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W czasach wszechogarniającej ciemności, los ludzkości spoczywa w rękach 
wybrańca. Zostań Szarym Strażnikiem i wybierz swoją przeszłość, wybierz 
odpowiednich sojuszników, a jedynym wyborem dla twoich wrogów będzie śmierć. 
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Gdy na gamescomie (polecam naszą dwudziestodwustronicową relację) zdradzono, 


że Assassin's Creed II na kompy nie ukaże się równocześnie z konsolowym, zaklą- 


łem pod nosem. Znowu czekamy?! Ale w tym miesiącu po 


też, że warto być cierpliwym. Przeczytajcie testy z tego nu 


pececie wygląda nierealnie, dużo lepiej niż kon 


też zarządzi na PC. Gry lepiej wyglądają, są tańsze, mają b 
wersje. Chyba jednak nie mamy t 


Need for Speed: Shift 


Nowa część serii nadjechała — ale nie z piskiem palonej gumy, tylko precyzyjnie 
wchodząc w zakręt, by na wyjściu mieć dobrą szybkość i wrzucić maksymalne 
przyspieszenie. Bo zrobili ją ludzie, dla których wyścigi to poważna sprawa 
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DRAGON AGE: POCZĄTEK 
NIEDŁUGO SIĘ ZACZNIE... 


NE gamescomie próbka gry pięknie 
śmigała i wyglądała na karcie Ge- 
force 8800 GTS z 512 MB, nie najnow- 
szej i nie najsilniejszej. To dobrze wró- 
ży: właściciele nowszych kart wrzucą 
sobie całoekranowe wygładzanie, wła- 
ściciele starszych zdejmą trochę szcze- 
wszyscy będą zadowoleni. 
jawniono aktorów zaproszonych do 
alogów. Kosmiczna obsada jak na 
grę fantasy: Kate Mulgrew (kapitan 
Kathryn Janeway w Star Trek: Voy- 
ager), Tim Russ (Tuvok z tego samego 
serialu), Claudia Black (Gwiezdne wro- 
ta, Pitch Black) i Steve Valentine (Mar- 
sjanie atakują!). Wisienką będzie Tim 
Curry w roli, która wychodzi mu najle- 
piej: czarnego charakteru ogarniętego 
żądzą władzy. 
Ray Muzyka z BioWare'u twierdzi, że 
przygoda zajmie ponad 120 godzin, 
a są przecież różne profile postaci z in- 
nymi prologami. Tworzy je kombinacja 
płci, pozycji społecznej, gatunku (czło- 


wiek, elf, krasnolud) i podstawowych 
klas (wojownik, mag, łotrzyk). Nie 
wszystkie warianty są możliwe, kra- 
snolud nie zostanie czarownikiemi, bo 
jest niewrażliwy na magię. Czarujący 
człowiek zacznie jako student w wieży 
magów odkrywając, że 

straż przed bramą nie 

chroni ich przed światem 
zewnętrznym, lecz na od- 

wrót. Na ludzkiego ary- 

stokratę spadnie na wstę- 

pie obrona rodowej 

twierdzy przed oblęże- 

niem sił ciemności. Miej- 

ski elf, potomek niewolni- 

ków, będzie brał ślub, 


ższym statusie, ale fabuła 
zie indziej. A ty kogo wy- 


PRODUCENT: BioWare DATA WYDANIA: listopad 
GATUNEK: nowy rpg w starym stylu 


okazane 

w Kolonii no- 
we demo Mafii 2 
oczywiście wzbu- 
dziło entuzjazm, 
mimo że wyraźnie 
było widać, dla- 
czego czeska eki- 
pa potrzebuje 
więcej czasu na 
dopięcie techniki. 
Otwarte miasto 
ma tyle szczegó- 
łów, że na razie 
dane nie nadążają 
doczytywać się w tle i akcja cierpi 
z powodu brzydkich pauz. Zespół za- 
pewne nie wypuści gry, dopóki tego 
nie zoptymalizuje. Celują w 60 klatek 
na sekundę na PC i 30 na X360. Będą 


Nowa wielka wystawa gier w Kolonii 


ture do H5. Eidos zaprzecza. Pew- 
nie Rocksteady powiązane kapita- 
łowo z Eidosem zapewni tylko gło- 
sy i animacje postaci, a resztę zro- 
bi jak zwykle lo Interactive. 


W sieci poszła wieść, że Hitmana 5 
stworzy Rocksteady Studios (Bat- 
man: Arkham Asylum). Ktoś napi- 
sał, że robił tam sesję motion cap- 
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MAFIA II 
MIEJSKIE OPOWIEŚCI 


Największe nieszczęście Ala: migające czerwone 
światło działało na niego jak płachta na byka 


dwa wskaźniki wanted: dla bohatera 

i samochodów. Gdy policja otrzyma 
rysopis poszukiwanego gracza, nie 
zapomni o nim po chwili — prędzej czy 
później trzeba będzie wpaść do skle- 


PRODUCENT: 2K Czech DATA WYDANIA: 2010 
GATUNEK: przygodówka akcji ze swobodą ruchu 


Słaba sprzedaż Terminator ŻĘ 
Salvation, Wanted i Bio- ' 

nic Commando zatopiła 
szwedzkie studio GRIN. 


A mieli robić grę z rodziny Final 


pu po nowy ciuch. Albo 
do warsztatu, by prze- 
malować „spalony” wóz 
i przy okazji może do- 
rzucić parę koników 
pod maskę. Poszukiwa- 
ny samochód można 
też porzucić w odlud- 
nym zaułku. Także kradzieże auta bę- 
dą w dwóch wariantach: dla ściga- 
nych z wybiciem szyby, dla mających 
czas przez dłubanie wytrychem, kiedy 
nikogo nie ma w pobliżu. M 


Fantasy dla Square Enix. 
Część pracowników założyła 


firmę Outbreak Studios, będą two- 


rzyć między innymi na PC. 


FAIRYTALE FIGHTS 
GŁÓWKA ODPADŁA TEMU MISIU 


De" krwistej przemocy 

z pastelową grafiką i baśniowym 
klimatem robi niepokojące wrażenie. 
No ale jeśli twórcy inspirowali się kre- 
skówkami Happy Tree Friends i ltchy 
and Seratchy, musiało tak się skoń- 
czyć. Na kolorowej wyspie kryzys: 
postacie ze starych baśni walczą 

o odzyskanie popularności. Jako bar- 
dzo Czerwony Kapturek, szalona Kró- 
lewna Śnieżka, nagi Cesarz od no- 
wych szat lub brutalny Jaś od ma- 
gicznej fasoli, gracz przebije się przez 
tryb fabularny, masakrując grube 
dzieciaki, ludki z piernika i cynowe 
żołnierzyki. Twórcy oparli system cięć 
i pchnięć na prawej analogowej gałce 
pada (u nas na myszce?), by odcinać 
części ciała pod różnymi kątami 

i oglądać zbliżenia w wyskakującym 


okienku. Tryby: solo, czteroosobowa 
współpraca bądź rywalizacja na jed- 
nej maszynie, dwuosobowa przez 
sieć. W cenie ponad sto broni i ślizga- 
nie się nóg w kałużach krwi. M 


PRODUCENT: Playlogic DATA WYDANIA: 2010 


GATUNEK: bajecznie brutalna platformówka 


zósta część flagowej serii strategii 

od Creative Assembly zacznie się 
w ostatnich latach XVIII wieku, kiedy 
niespełna trzydziestoletni Napoleon 
zwyciężał Austriaków na północy 
Włoch. Pierwsza kampania gry będzie 
zatem kameralna, z silną narracją, 
którą jednak będzie można zmieniać, 
jeśli ktoś nie zechce podążać za histo- 
rią. Druga kampania to działania Na- 


poleona na Bliskim Wschodzie rozpo- 
czynające się od wyprawy na Egipt. 

| wreszcie okres cesarski, w którym 
Total War w pełni rozwinie swe stra- 
tegiczne skrzydła i pozwoli powięk- 
szać wielonarodowe imperium fran- 
cuskie w Europie. Bo przecież gracz 
nie ma obowiązku przegrywać pod 
Waterloo i kończyć kariery Napoleona 
w 1815 roku, prawda? 


PRODUCENT: The C 


GATUN 


DRAKENSANG: THE RIVER OF TIME 
NIEDŁUGO DŁUGI PREQUEL 


Po= część rolpleja Drakensang 
spodobała się (zwłaszcza w Niem- 
czech) tak bardzo, że ruszyły prace 
nad opowieścią poprzedzającą. PLAY 
może nie padł na kolana z wrażenia 
(7/10), ale chwalił grę za długość, kli- 
mat klasyki roztaczany przez spraw- 


dzone rozwiązania oraz niezłe turowe 
walki. Tak będzie w kolejnej części: 
skoro gracze lubią „po staremu”, 
twórcy nie zamierzają się wygłupiać 

z rewolucjami. Polskim wydawcą gry 
opartej na książkowym systemie rpg 
The Dark Eye będzie Techland. M 


PRODUCENT: Radon Labs DATA WYDAN 


GATUNEK: rpg 


Na potrzeby kampanii (będzie można 
pograć też innymi narodami) powsta- 
ły 322 nowe typy jednostek, nieco od- 
mienne dla różnych stron konfliktu. 
Piechota francuska szybciej przeładuje 
muszkiety, a pruskiej morale pomoże 
znieść ataki kawalerii. W turowej czę- 
ści strategicznej zadbano o odpowied- 
nie dla epoki specjalizacje miast. Cen- 
tra ekonomiczne zamiast surowców 


w klasy 


dostarczą pieniądza, a akademickie 
wykształcą naukowców pasywnie 
podnoszących wiedzę wywiadowczą 
w okolicy, do której zawędrują. Po- 
wróci znana z rzymskiego epizodu 
opcja szybkiego splądrowania zajęte- 
go terytorium. Wojskom posyłanym 
w góry czy na pustynię będzie spadać 
liczebność i skuteczność, trzeba bę- 
dzie obstawiać dobre trasy i dbać 

o logistykę. Podczas bitew w czasie 
rzeczywistym (oczywiście znów nieco 
ładniejszych niż ostatnio) na ekranie 
znajdzie się do 10 000 postaci, a czą- 
steczkowy kurz unoszony przez ka- 
walerię realnie zmieni widoczność. 
Wrócą bitwy morskie, tym razem po- 
jawi się możliwość wycofywania stat- 
ków z pierwszej linii i przerzucania za- 
łogi do łatania zniszczeń. M 


EŚCI ZE ŚWIATA 


Kto lubił pojeździć ciężarówami 
w Hard Truck: 18 Wheels of Steel, 


Rig'n'Roll zapowiadaną na począ- 


powinien mieć oko na rosyjską grę 


tek 2010 roku. Miejsce: Kalifornia 
niedalekiej przyszłości. Akcje: od 
przewozu towarów po wyścigi 

trucków. Bonus: budowa własnej 
firmy transportowej. 


; część menedżerskiego symu- 
;_ latora: Football Manager 


| Sports Interactive kończy nową _ acji taktyk zasymuluje ryki tre- 
A va 
; 2010 wyjdzie pod koniec ż 


października. Nowe narzędzie kre- 


nera z bocznej linii, by kiero- 
|. wać zawodnikami w trakcie 


23- 
> — | A meczu, zaskakując rywali. 


łoweński Zootfly pracował nad tą 
grą już ponad rok temu, ale wy- 
dawca mu poszedł na dno. Teraz za- 
strzyk kasy popłynął od firmy Deep Sil- 
ver i projekt od- 
żył, prezentując 
się na gamesco- 
mie. Gra na licen- 
cji Fox Network 
potoczy się rów- 
nolegle do 
pierwszego, naj- 
lepszego sezonu 
serialu Skazany 
na śmierć. Jedno- 
cześnie z Micha- 
elem Scofieldem 
do więzienia Fox 
River trafi bohater gry, agent wszech- 
władnej Firmy, Tom Paxton. Jego pra- 
codawcy słusznie kombinują, że uta- 
lentowany inżynier bez kryminalnej 
kartoteki musiał mieć jakiś cel w wy- 
słaniu się za kratki. Aby gracze mieli 
odrobinę sympatii dla szpicla, Toma 
podręczą rozterki dotyczące ciemnych 
w swojej organizacji. 
y Michael spróbuje urato- 
ed wyrokiem śmierci, 
ł jego ruchy, zdoby- 


radycyjny, abonamentowy Sys- 

tem opłat, soczyste 
przerywniki z udźwiękowionymi dialo- 
gami, lepsze dopasowanie do różnych 
stylów gry i brak levelowania postaci 
- to niektóre detale wysypujące się 
z nowych prezentacji sieciówki FF XIV, 
w tym pokazu na gamescomie. Grę 
robi więk- 
szość ekipy 
odpowie- 
dzialnej za FF 
XI (również 
mmo), ale 
doskonale 
wiedzą, że 
mamy inne 
czasy. Zaba- 
wa będzie 
przyjazna za- 
równo dla gildii i spotykających się po 
nocach drużyn, jak i osób bardziej sa- 


raDularne 


gamescom 


PRISON BREAK: THE VIDEO GAME 
SKAZANY NA ŚLEDZTWO 


= 


R 


kogoś obijając. Będzie walka wręcz 
(także na wspieranej po cichu przez 
strażników, więziennej arenie gladia- 
torów), przekradanie się w zakaza- 
nych miejscach za plecami personelu, 
a wrazie potrzeby także zwisanie 

z gzymsów. Pojawią się znane 

z pierwszego sezonu budynki i wnę- 


trza oraz większość mę- 
skich bohaterów o wy- 
glądzie i głosach jak z tv. 
Czyli wszystko po boże- 
mu, z potencjałem na 
kawałek dobrego skra- 
dania we wrogim środo- 
wisku. M 


PRODUCENT: Zootfly DATA WYDA 


GATUNEK: więzienne sk 


R 


modzie|- 
nych 
bądź 
wskaku- 
jących na godzinkę od czasu do czasu. 
Wojownik nie będzie potrzebował 


PRODUCENT: 


GATUNEK. 


JT jakby ktoś nie wiedział, jak wyginęły do- 
do, to już wie: nie latały i były smaczne 


danie 


znachora u boku, wyleczy się sam. 
Klasy, umiejętności, a nawet wygląd 
postaci będą zależały od używanej 
broni bądź sprzętu. Tak po prostu: ła- 
piesz miecz i jesteś siekatorem, laskę 
maga i zaczynasz czarować, młot 


Enix DATA WYDANIA: 2010 


i możesz startować z karierą kowala. 
Nagrodą na dłuższe pozostawanie 
w jednej 
roli będą 
nowe 
umiejęt- 
ności 
przypi- 
sywane 
ekwi- 
"z E punkowi 
(levelowany sprzęt). Walki między 
graczami nie będą dostępne w chwili 
premiery, a potem (dodatki) tylko 
w ramach specjalnych misji — bez bi- 
tew w otwartym świecie. Żądnym 
krwi pozostanie charakterystyczny 
bestiariusz, od sporych indyków 
przez biegające kaktusy po stwory 
wyglądające jak zbiegowie ze sklepu 
z maskotkami. Kto lubi japońskie kli- 
maty, będzie zadowolony. I 


Trudno wydostać od twórców 
sieciowej strzelaniny All Points , 
Bulletin konkrety w sprawie 

opłat. Jedną sprawę postawili 


jednak jasno: nie będzie miesięczne- 
go abonamentu. Model (zapewne 
mikrotransakcyjny) ma być jedyny 
w swoim rodzaju. Na gamescomie 
pokazano demo z gliniarzem. 


ski mmorpg z indykami 


Kiedy Todd Howard z Bethesdy po- 
wiedział, że nie trwają prace nad 

piątą częścią The Elder Scrolls, nie- 
którzy odebrali to jako sygnał, że 
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nigdy nie będzie następcy Oblivio- 
na. Będzie, tylko nie wkrótce, bo 

firma jest zajęta czym innym. Mię- 
dzy innymi rejestracją domen typu 
ElderScrolisOnline.com. Hmm... 


MANHUNT 2 
SPÓŹNIONY ZABÓJCA 


N; witrynie ESRB pojawiła się kla- 
syfikacja (dla dorosłych) Man- 
hunta 2 na PC. Kontynuacja niesław- 
nej przez brutalne egzekucje zręcz- 
nościówki początkowo dostała taki 
sam werdykt na PS2, PSP i Wii, ale 
Rockstar ją ocenzurował i stanęło na 
Mature (od 17 lat). Wzmianka na stro- 
nie ESRB może oznaczać, że Rockstar 
po dwóch latach chce puścić nie- 
okrojone M2 na komputery, zapewne 
jako cichą dystrybucję sieciową. Bo- 


haterem dwójki jest naukowiec, który 
na początek musi się wydostać ze 
szpitala pełnego morderczych szaleń- 
ców. Chowa się w cieniach, oddziela 
ofiary od stada, zakrada za plecy i za- 
bija tym, co ma pod ręką. Niestety 
gra powstała na konsole dużo słab- 
sze graficznie od pecetów i ma ar- 
chaiczne sterowanie: nie można ob- 
racać kamerą niezależnie od postaci. 
Jeśli to się nie zmieni, Manhunt 2 PC 
może być prestiżową żenadą. R 


WSTRZEL SIĘ W GRUPĘ 


utor kultowej mapy de_dust do 

Counter Strike'a, projektant po- 
ziomów w Killzone 2, grafik od PoP: 
Piasków czasu, projektant postaci do 
Mass Effecta, koder gry Heavenly 
Sword — lista budzi respekt. Wszyscy 
pracują w Splash Damage, tworząc fi- 
nansowaną przez Bethesdę, widzianą 
oczyma bohatera strzelaninę Brink. 


Trochę singlową, trochę sieciową, za- 
wsze drużynową (boty lub ludzie). Pi- 
saliśmy o dynamicznym generatorze 
zadań, dziś słówko o gimnastyce. 

W trybie Smart bohater półautoma- 
tycznie jak w Mirror's Edge'u podcią- 
ga się na pięterko, w biegu skacze 
nad przeszkodą czy prześlizguje się 
pod. Ładne, głośne i futurystyczne. I 


PRODUCENT: Splash Damage DATA WYDANIA: wiosna 2010 
GATUNEK: strzelanina singlowo drużynowa 


Recesja kosi w studiu Raven So- 
ftware (Wolfenstein, powstające 
Singularity). Mówi się o zwolnie- 
niu nawet 30% ze 180 ludzi. 


Na kryzysowych popiołach wy- 
rosło nowe polskie studio Fly- 
ing Wild Hog. Ludzie wchodzą- 
cy w jego skład to nie nowicju- 


BIOSHOCK 2 
DWÓJKA I FILM W JEDNYM ROKU 


ioShock 2 obsuwa się w okolice 

marca 2010 roku i kto wie, czy * 
to ostatni termin. Mimo rozbicia prac 
na kilka ekip, twórcy nie nadążają 
i wzywają posiłki. Do 2K Marin, 2K 
Australia i Digital Extremes (multi- 
player) dołączyła francuska firma Ar- 
kane Studios. Twórcy gry Dark Mes- 


siah of Might and Magic pomogą 
przy projektowaniu leveli, animacjach 
i wystroju. Tymczasem odżywa ekra- 
nizacja pierwszego BioShocka. No- 
wym reżyserem ma być Juan Carlos 
Fresnadillo, twórca filmu 28 tygodni 
później. Premierę filmu również za- 
planowano na 2010 rok. M 


PRODUCENT: 2K Marin i inni DATA WYDANIA: wiosna 2010 
GATUNEK: strzelanina z elementami rpg 


daptacja powieści Rafaela Saba- 

tini, która już od pół dekady po- 
jawia się w planach firmy 1C, wypły- 
nęła ponownie w Kolonii. Książka 
traktuje o Peterze Bloodzie, siedem- 
nastowiecznym brytyjskim lekarzu, 
który wskutek intrygi politycznej sta- 
je się niewolnikiem na Barbados, by 
porwać hiszpański galeon i piracko 
zatrząść Karaibami. Na monitorach 
ma to przybrać postać podzielonej na 


misje przygodówki akcji, mieszanki 
morskich bitew, abordażów, ostrzału 
portów i zejść na ląd, by powywijać 
trochę szablą czy muszkietem. Boha- 
ter będzie zdobywał nowe umiejęt- 
ności i złoto na sprzęt, a podczas 
walk na morzu gracz wybierze, czy 
chce prowadzić ostrzał w widoku zza 
armaty, czy z kamerą w powietrzu 
kierować okrętem, podczas gdy sal- 
wami zajmuje się załoga. M 


Tej figury nie da się wykonać solo, w każdym 
,__ razie nie z takimi efektowymi rozbryzgami 


PRODUCENT: SeaWolf DATA WYDANIA: 2010 
GATUNEK: morska przygodówka akcji 


, sze, mają za sobą pracę w Pe- 
ople Can Fly (Painkiller), Me- 

tropolis (Infernal) i CD Projekt 
Red Studio (Wiedźmin). Robią 
cyberpunkową strzelaninę. 


Ciekawa pionowa strzelanina 
w równoległym wszechświecie bę- 
dzie w styczniu. Capcom chciał 

uniknąć jesiennej konkurencji. 


INNE SPOJRZENIE NA MMO 


POWROT DO JASKIN 


Gry mmo to nie tylko wspaniałe bajkowe światy, olbrzymie potwory i wielcy 
bohaterowie. To także miniaturowe społeczności, które na obecnym etapie 
rozwoju przechodzą właśnie przez okres struktur plemiennych 


ardzo wcześnie granie 

w mmo zostało naznaczone 

stygmatem no-liferstwa. 

W opinii już nie tylko zwy- 

kłych ludzi, ale nawet innych 
graczy osobnicy fascynujący się wirtu- 
alnymi światami to w najlepszym wy- 
padku nieszkodliwi dziwacy, w najgor- 
szym kandydaci na szaleńców i po- 
zbawieni życia goes „ą luzerzy 
Nie da się ukryć, że nakryci na cybero- 
waniu zboczeńcy sami do 
amunicji do ostrzału Ś 
mmo to nie tyłko 
gnomki i biorący n 
To także nieprawd 
nia, które w dzis 
no przeżyć w re 
ka z przerażając 
współdziałanie w 
radość ze zwycię 
z trudem zdobyte 
nie jest w wojsku 


udziału w spo nów rycer- 
skich ani nie c weekend na 
paintbalia, t uża szansa, że 


nigdy tych d 


e doświadczy. 
A wystarczy wiączyć k 


Z WOW-EM 

PRZEZ MILENIA 

Gry mmo zostały skonstruowane bar- 
dzo podobnie do naszego Świata 
sprzed kilku tysięcy lat. Popatrzmy na 
taki Azeroth z jego 11,5 milionami za- 
dowolonych mieszkańców, którzy co 
sowitą daninę bogom 

, jak każda magiczna 
wnego stopnia może 
być zwiedzany samodzielnie. W koń- 


cu dochodzimy jednak do momentu, 


w którym garstka przyjaciół pozna- 
nych na szlaku przestaje wystarczać. 
Lochy, w których znajdują się najpo- 
tężniejsze potwory pilnujące najcen- 
niejszych łupów, mogą być oczysz- 
czone tylko przez świetnie zorganizo- 


" waną grupę liczącą co najmniej kil- 
* kudziesięciu członków. 


Tak jak człowiek pierwotny chcący za- 
polować na mamuta szuka innych 
chętnych ku temu myśliwych, 

tak gracz pragnący zabić legendarne- 
go smoka zaczyna poszukiwać swoje- 


; go miejsca w świecie (Warcrafta). 


| znajduje je w mmo-owym odpo- 


« wiedniku klanu, czyli w gildii. 


. UGH A.D. 2009 


* Gracze w XXI wieku, tak jak ich przod- 
_ kowie tysiące lat temu, zbierają się 
« wkoło najmężniejszego i najbardziej 


; przebojowego — on zostaje wodzem. 


Dla ułatwienia nazywa się go Guild 
Masterem, ale najczęściej posiada on 


* autokratyczną, niepodzielną władzę, 


na jaką żadna szanująca się gildia ni- 


«gdy by nie pozwoliła. Podejmowane 
; przez wodza klanu-gildii decyzje są 
' ostateczne i bardzo rzadko zdarza się, 


by gildia przeżyła zmianę szefostwa. 


* Choć często wodzowie próbują zacho- 


Najniżej w społecznej drabinie znaj- 
dują się zwykli członkowie, sól ziemi 
ij siła robocza klanu-gildii. W) 
Oni również mają swoje J 
specjalizacje — zielarze 

zbierają zioła potrzebne 
do warzenia ochronnych 
wywarów, górnicy wydo- 
bywają rudę, a kowale 
wytapiają metale po- 
trzebne do wykuwania 
potężnych broni, które 
potem zostaną wręczo- 
ne najmężniejszym 

i najprzydatniejszym 
wojownikom. 


PYCHA 
WIELKICH 
Wyróżniający się członkowie, tak jak 
wybitni myśliwi przed wiekami, mogą 
swymi zasługami zaskarbić sobie 
prawo do szczególnego traktowania. 


Zwykle w każdej gildii taką osobą jest 
przede wszystkim tak zwany main 
« tank. To główny wojownik (w znacze- 
* niu klasy postaci), który dzięki specjal- 
ś nym umiejętnościom potrafi skupiać 
i na sobie uwagę atakowanego ma- 
' muta... 
© gildia chce zwyciężać, to main tank 


przepraszam, potwora. Jeśli 


musi być zawsze utrzymywany przy 


* życiu, co oznacza, że musi mieć naj- 


lepszy sprzęt i 100% uwagi uzdrowi- 


(1GDY TOWARZYSZ JEST ATAKOWA- 
NY, SPIESZYMY Z POMOCĄ, CHOCBY 
BYŁ NAJWIĘKSZYM BUCEMU 


wać pozory demokracji, miejsce my- 
ślących inaczej jest w... innej gildii. 
Wódz otoczony jest przez zaufaną 
kastę uprzywilejowanych możnych 
(nazywanych zwykle oficerami). To 
najczęściej najlepsi i najbardziej po- 
ważani przedstawiciele swoich klas 
— wyróżniający się myśliwy, potężny 
mag czy sprawny w swoim fachu 
wojownik. Czyli odpowiednik wiel- 
kiego łowczego, zbrojmistrza czy 
głównego wioskowego szamana. 

Z racji swojego stażu, znajomości fa- 
chu, a często dzięki osobistym ko- 
neksjom oficerowie mają bezpośred- 
ni wpływ na działania klanu-gildii. 
Często są najbardziej zaangażowani 
i poświęcają masę czasu, aby cała 


organizacja funkcjonowała właściwie : 
« madonn. Jak widać problemy, z który- 


— dbają o stan zapasów, planują ko- 
lejne wyprawy (nazywane rajdami), 
a na koniec pilnują, aby rozkazy były 
wprowadzane w życie. Na przywile- 
je, tak jak w rzeczywistości, trzeba 
sobie bowiem zasłużyć i najczęściej 
osiąga się to ciężką pracą. 


«_ cieli. Każdy może umrzeć, tylko nie 


ten główny wojownik. 


« Wielu graczy wbija to w pychę i daje 
« im nadmierne poczucie własnej war- 


tości - zaczynają stawiać warunki, 
wódz nie interweniuje na czas, może 
to doprowadzić nawet to buntu 

i w efekcie bolesnych strat kadro- 
wych. Zwykli myśliwi, którzy czują, że 
mamut nie jest wart upokorzenia, po 
prostu odchodzą szukać innych ple- 
mion, które często przyjmują ich 


' z otwartymi rękami. 
«Z tym problemem niektórzy wodzo- 
« wie poradzili sobie w sposób naj- 


prostszy z możliwych. Po prostu sami 


' zaczęli grać wojownikami, ostatecznie 


rozwiązując kwestię nadąsanych pri- 


mi musi borykać się rada mędrców 
gildii, bardzo przypominają to, co zna- 


- my z codzienności. Rozbuchane ambi- 
* cje, niesnaski, zazdrość i pycha były 


udziałem ludzkości od zawsze i nie 


« inaczej jest w światach mmo. 


Chęć pójścia dalej i obejrzenia tego wszystkiego 
jest wielka; biada tym, którzy stają na drodze 


y 


Wystąpił zespół pieśni i tańca, który z 2 A< AB c 2 Pan i jego pies znowu 
"przyjechał do nas z bardzo daleka - R— E- 3 > pili z jednej miski | 


. dziwna. Je 


tudio Gearbox nie ma do- 
świadczenia z grami, których 
akcja dzieje się w otwartym 
świecie. To jednak spece od 
shooterów, a kiedy tacy zabie- 
rają się za połączenie strzelaniny 
z czymkolwiek, jest spora szansa, że 
efekt będzie niezły. Widziałem Border- 
lands i efekt jest więcej niż niezły 
— jest po prostu piorunujący! 


APOKALIPSA TERAZ 


Akcja gry toczy się po zniszczeniu Zie- 
mi przez wojnę atomową — hej, skądś 
to znamy! Na powierzchni przeżyła 
jednak cała masa nie tylko zwyczaj- 


Kro: 2K Games 
KIEDY: listopad 2009 
LINK: www.borderlandsthegame.com 


) w ogóle mnie ona nie zainteresowała, bo była zbyt 
LLWERJELCSIA wpadłem po uszy! Kreskówkowa 


: kamery. I to by było na tyle w kwestii 


tego, co znamy z shooterów. 
Twórcy podkreślają, że chcą zrobić 


; z erpegami (tak, erpegami) to, co swe- 
: go czasu uczyniło Diablo — nie tylko 


przedefiniować na nowo cały gatu- 
nek, ale też stworzyć jego odłam. 


W Borderlands bowiem równie ważne 
;_ jak celne strzelanie będzie też odpo- 
-_ wiednie dobieranie sprzętu — karabi- 
:_ nów, granatów, min, pułapek i po- 
«_ szczególnych części pancerza. Ekwi- : 
punek dobierzemy z kilkunastu tysięcy : 
* z myślą przede wszystkim o ludziach : 
; towarzyskich. W grę wmontowany 
;_. jest czteroosobowy tryb kooperacji, 
;_ który wygląda na szalenie przemyśla- 


możliwych kombinacji, do tego cał- 
kiem sporo zabawek skręcimy sobie 


sami. Program gry będzie się zacho- 


ś«OD RAZU WIDAĆ, Z JAKIEJ BRONI 


GRZEBANIA W STATYSTYKACH 


nych ludzi, ale też wstrętnego tałatzj- 
stwa, które należy pozbawić jego nic 
niewartego życia. Chyba że sami 
chcemy pożegnać się ze swoim. 

Na ten prosty Świat patrzymy oczami 
bohatera, a kiedy. śmiga całkiem nieźle 
zaprojektowanymi pojazdami, widzi- 
my obraz pokazywany z zewnętrznej 


wywał dokładnie jak ten z produktu 
Bizzarda, generując przedmioty słabe, 
średnie, wspaniałe i co jakić czas ła- 
Skawie rzuczjąc nam fant będący czę- 
Ścią setu (zestawu, który po założeniu 
w komplecie daje dodatkowe premie) 
lub jakiś ultrarzadki unikat. Lwia część 
sprzętu generowana jest losowo, dla- 
tego też po każdej 
walce dokładnie 
przetrząśniemy 


egiem zapowiada się przefajnie 


:_ wszystkie ciała. Z tego co widziałem, 
« żelastwo sypie się z nieprawdopodob- 


ną częstotliwością, a Borderlands po- 


+ trafi zadziwić nawet jego twórców: 

; z jednego ze zwykłych przeciwników 
« wypadł przedmiot „pomarańczowy”, 
1 co wzbudziło sensację wśród prezen- 
: tujących tytuł ludzi. 


' CZTERY RAZY 
BOHATER 


*_ Ludzi, bo Borderlands, choć nadaje się 


do samotnej rozgrywki, powstaje 


ny. Dostępne są cztery klasy — ciężki 


NAJLEPIEJ RĄBAĆ DO CELÓW, BEZ 


gość, lekki gość, snajper i pani, która 
potrafi zakładać na siebie niewidzial- 


: ność, a potem na przykład znienacka 

: zaatakować niczego nie spodziewają- 
:_ cego się strażnika. Każdy z członków 

- tego towarzystwa ma oczywiście swój 
- prywatny pasek punktów doświad- 


czenia i gdy awansuje na wyższy po- 
ziom, może rozwinąć swoje umiejęt- 
ności. Diablowy standard, chociaż 
podczas dosłownie dwusekundowego 
wyświetlania ekranu ze zdolnościami 
wydawało mi się, że jest ich trochę za 
mało. Być może dałsza część drzewek 
skilli odblokuje się w późniejszej grze. 


NAJWIĘKSZE RYZYKO: że questy zaczną 
się zbyt szybko powtarzać 


Nie ma żadnych ograniczeń odnośnie 
tego, kto może grać z kim — jeśli 
uprzemy się, żeby trzylevelowcem do- 
łączyć do gry gościa, który ma level 
trzydziesty, nic nie stoi na przeszko- 


« dzie (oczywiście pod warunkiem, że 

: tych przeszkód ów trzydziestolevelo- 

; wiec nie włączył). Jeśli trafimy na miłe- 
: go gościa, a takich ostatnio online co- 


raz więcej, z rozkoszą przeciągnie nas 
przez swoje zadania, zagracając nam 
plecak sprzętem, którego jeszcze nie 
możemy używać oraz podbijając nasz 
poziom o parę leveli. Ten proces, na- 
zywany powszechnie w grach siecio- 


1 wych taksówką, zawsze był przez pro- 
: ducentów gry zwalczany, ale żadne- 


mu nie udało się tego wykonać sku- 
tecznie. Gearbox nawet nie próbuje 


;_ się temu przeciwstawiać — bo i'w su- 


mie dlaczego miałby. 


: JAK W KRESKOWCE 

: Absolutnie unikatową cechą Border- 

: lands jest za to grafika. Autorzy twier- 
: dzą wprawdzie, że to wcale nie jest 

;_ żaden cel-shading, ale na moje oko 


jest dokładnie nim. Każda postać, każ- 


« da giwera i każdy poskręcany z blach 
: samochód wygląda jakby były żyw- 
* cem wyciągnięte z kreskówki, a na- ") 
:_ stępnie jakimś cudem przeniesione 
św trzeci wymiar. Jest to świetny za- 

: bieg, bo po pierwsze bardzo skutecz- 
* nie odciąga nas od myślenia o Bor- 

:_ derlands w kategoriach realizmu, a po 
;_ drugie dlatego, że taka grafika znacz- 


nie wolniej się starzeje. 


| „Kiss your ass goodbye” — czy 
dobrze cię zrozumiałem? 


| 
Ą 


m 


Ponieważ jest to erpeg, a gra wygląda 
na poważną kreskówkę, twórcy zasto- 
sowali jedno, dość ryzykowne rozwią- 
zanie rodem z gier mmo. Po każdym 
trafieniu przeciwnika wyskakuje 

z niego liczba zadanych mu obrażeń, 
a jeśli wydarzyło się coś jeszcze, na 
przykład wróg został ogłuszony albo 
uderzenie było krytyczne, pojawia się 
też napis w stosownym kolorze. Po- „ 
czątkowo wygląda to głupio, zwłasz- 
cza gdy strzela się z szybkiego pistole- 
tu maszynowego, ale już po chwili za- 
cząłem rozumieć, co udało się twór- 
com osiągnąć — od razu widać, z jakiej 
broni najlepiej rąbać do celów! Bez 
żadnego grzebania w statystykach, 
bez przyglądania się parametrom bro- 
ni, już po chwili widać, że ten tutaj ka- 
rabin sadzi crity, a tamten wprawdzie 
strzela dość powoli, ale każde uderze- 


nie zabiera przeciwnikowi sporo punk- 


tów zdrowia. Erpegowe podejście 

sprawdza się świetnie, a do tego jeśli 
kogoś irytują skaczące cyferki, będzie 
mógł je bez problemu wyłączyć. 


Za kierownicą jest równie 
ciekawie jak na piechotę. 
Towarzysze zazwy- 


sadzają dwu- 

osobowe samo- 

chody, więc jeden 

z graczy prowadzi, 

podczas gdy drugi 

strzela, ale bez problemu 

można się zamieniać pod- 

czas jazdy. Towarzyszy temu 
niezła animacja, a strzelanie do in- 
nych fur powoduje prawdziwą feerię 
kolorowych wybuchów. 

Autorzy bawią się konwencją, zale- 
wając gracza bez przerwy morzem 
zadań. Na pokazie gry widziałem kil- 
ka, w tym dwie walki z bossami. Obie 
były dość wymyślne — w pierwszej, 
aby wywabić wielkiego stwora z jaski- 
ni, należało najpierw wbić się do wio- 
ski bandytów, wytłuc ich wszystkich, 
zabrać im jakieś zgniłe mięcho i poło- 
żyć przed grotą. Później nadeszła pora 
na walkę właściwą — potwór szarżo- 
wał zazwyczaj na najsilniejszego 

w grupie, pełniącego rolę tanka, któ- 
rego z kolei leczył jego towarzysz my- 


śliwy za pomocą... nabojów leczących. 
nocześnie równie dobrze się spraw- 
i gancko crity, gdy tylko udawało się 
; cze towarzystwo miało całkiem sporo 


* Drugi boss był już znacznie trudniej- 
ogromnej arenie zamkniętej płonący- 
; czać ostrzałem z karabinów zamonto- 


: jednocześnie drugi gracz musiał cały 
czas pędzić przed siebie po okręgu, 


PEN ZZO CIPA OS 3 ZRREARA WT ZE WERE OZN 


Pomysł równie zwariowany jak pisto- 
let medyczny z Team Fortress 2 i jed- 


dzający w praniu. Boss był dość od- 
porny na strzały, ale przyjmował ele- 


>F Vengeance sunk 
mu strzelić w otwartą paszczę. Takty- > o: mi ] 


ka była dość oczywista, do tego jesz- 


materiałów wybuchowych, którymi 
też częstowało go raz za razem. 


szy, a walka z nim odbywała się na 


mi ścianami. Wroga należało zmięk- 


Z trzech miejsc na statku jedno jest już zajęte. 


wanych na samochodach, przy czym A Ą 2 2 pc Z O 
Byłaby niezła bitka, gdyby ktoś tu umiał liczyć |, 


bo przeciwnik miał całkiem spore Z 
wsparcie. Na prezentacji nie udało się HF 
go pokonać, podczas próby zginęła 


cała ekipa, choć muszę przy- 


N znać, że po tym, jak znisz- BorderlanŚs 
czono im samochody, da- przypomina 
wali sobie radę całkiem nieźle. zresztą ten hor- 
Gdy ktoś z naszego tea- ror klimatem, 
mu padnie na zie- zmutowani wariaci 
mię, dowol- pędzący na nas z wrzaskiem na 
ustach to wszak futurystyczny 


Borderlands i wiem 


postać 


może go ożywić, doskonale, że granie 

ale potrzebuje do z trójką znajomych 

tego chwili spokoju. będzie kapitalnym 
zi jak w Left 4 Dead. przeżyciem. El 
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Rockstar 
zima 2009 
www.rockstargames.com/ 
theballadofgaytony 


że misje będą się 
sprowadzały tylko do strzelania 
i jeżdżenia 


gamescom 


tekst 


-_ GEJOK 


ATV: BALLAD OF GAY TONY 


Była już historia emigranta z Bałkanów, była też motocyklisty ze slumsów 
Liberty City, a teraz czas na coś naprawdę wystrzałowego, glamour i ogólnie 


tro z gangsterów, a potem strzałem 
z wytłumionego pistoletu likwidujemy 


fabulous! Trzymamy kciuki za wersję na PC! 


ockstar ma jaja. Tak zatytuło- 
wać dodatek do swojej hito- 
wej gry mogą tylko goście, 
którzy na swoim koncie mają 
tak totalnie męski dorobek 
| jak Manhunty i oczywiście samo 
Grand Theft Auto. Tytuł jest zresztą 
| bardzo mylący, bo choć ballada jest 
| o geju Tonym to nie on jest bohate- 
rem gry, a Luis Lopez. Tony to król 
| rozrywki w Liberty City, a Luis jest je- 
go zaufanym ochroniarzem. 


Nico był małą rybką pływającą w wiel- 


kim jeziorze, Johnny Klebitz klasycz- 
nym przedstawicielem marginesu 


a teraz czas na wyższe sfery, ale poka- 


zane w klasyczny dla GTA sposób. 


Ci wszyscy bogaci biznesmeni ni 
do czego najlepiej się nadaje hc 


: To znaczy poprzez krew, rozwałkę i ki- 
;_ logramy wystrzelanej amunicji. Będą- 


cy właścicielem sieci nocnych klubów 
Tony jest typem człowieka, który Śścią- 
ga kłopoty. A Luis doskonale się do ich 
rozwiązywania nadaje. Na razie nie 
ujawniono wielu szczegółów o jego 


HELIKOPTER NAZYWA SIĘ BUZZARD, 
JEST WYPOSAŻONY W DWA MINIGU- 


na, by mnie osobiście przeprosić - za- 
czyna się lotem helikopterem do 
punktu znajdującego się nad blokiem 


«_ jakiegoś kolesia, który naraził się zna- 


jomym Rosjanom (pamiętacie Bulgari- 
na?). Na miejscu Luis wyskakuje i na- 
tychmiast otwiera spadochron. Wylą- 


NY I DWIE WYRZUTNIE RAKIET 


przeszłości, ale zestaw umiejętności, 
5re posiada, każde nam podejrze- 
wać byłego komandosa, który po 
przeniesieniu do cywila zabrał się za 
pracę w ochronie. Bo tylko komandos 
potrafi idealnie posługiwać się każdym 
rodzajem broni, stero- 
wać helikopterami 
bojowymi i sprawnie 
skakać na spado- 
chronie. Tak, nie 
przesłyszeliście się, 
w Balladzie będzie 
można skakać na spa- 
dochronach! W końcu 
będę miał co robić po 
zakończeniu rozgryw- 
ki — base jumping za- 
wsze był moją ulubio- 
ną zabawą w po- 
przednich częściach. 
Autorzy chyba dosko- 
nale zdawali sobie 
Sprawę z tego, że wy- 
cięcie ekstremalnego 
spadochroniarstwa 
było strasznym świń- 
stwem. Pierwsza mi- 
sja, którą oglądałem 
na pokazie, została 
chyba zaprojektowa- 


dowanie na dachu budynku ma za- 
pewnić element zaskoczenia — w mo- 
im przypadku się to udało, bo zupeł- 
nie nie spodziewałem się takiego 
urozmaicenia. Sterowanie czaszą wy- 
gląda na proste, ale dające dużo faj- 
nych opcji. Mam nadzieję, że będzie 
można tu kręcić sztuczki kaskaderskie 
podobne do tych z Just Cause. 


Tymczasem lądujemy na dachu, gdzie 
Luis zostaje natychmiast zauważony 
przez kamerę. W korytarzach zaczyna 
się roić od przeciwników, co daje nam 
okazję przejrzeć kilka nowych broni. 
Gdy prowadzący prezentację twórca 
przeskakuje w poszukiwaniu pistoletu 
maszynowego P90, zauważam no- 
wy karabin snajperski. Wygląda 
potężnie, ale w ciasnych pomieszcze- 
niach P90 to lepszy wybór. 

Broń wypluwa amunicję f 

z zabójczą prędkością, więc // 

Luis zmienia ją na ciężki 

karabin maszynowy bar- 

dzo przypominający 

M249 SAW. Już nie mogę 

się doczekać, aż zobaczę 

go w akcji na ulicy. Póki 

co oczyszczamy całe pię- 


nasz cel. Na miejscu pojawiają się do- 
datkowi ochroniarze, więc czas się 
ewakuować. Bohater bez chwili na- 
mysłu wyskakuje przez wybite okno 
znów otwiera spadochron. Tym ra- 
zem trzeba wylądować na jadącej cię- 
żarówce, co jest akcją żywcem wyjętą 
z... filmów akcji. A ja jestem wniebo- 


« wzięty, bo wiem, że czekają mnie dłu- 


gie godziny szalonych skoków 

ze wszystkich wysokich i mniej wyso- 
kich budynków w całym Liberty City. 
Kolejna misja wykonywana jest dla 
postaci, która błyskawicznie trafiła na 
szczyt moich ulubionych w Grand 
Theft Auto. Yusif Amir to handlarz bro- 
nią, który ma taką gadkę, że spad- 
niecie z krzesła — to coś jakby połą- 
czenie Romana z Brucie em. Amir każe | 
nam dostać się na ściśle strzeżony 
jacht i ukraść z niego nowy, ekspery- 
mentalny model helikoptera. Misja 
rozpoczyna się od jazdy do portu, co 
daje mi okazję zobaczyć jeden z no- 
wych samochodów — wielki kabriolet 


«przypominający trochę Rollsa. 


Na miejscu wsiadamy do motorówki 

i ostrożnie podpływamy do jachtu. 
Chwila skradania i wkrótce Luis zasia- 
da za sterami helikoptera dokładnie 
skopiowanego z AH-6. Tu nazywa się 
Buzzard, ma dwa miniguny i dwie wy- 
rzutnie rakiet, co czyni go idealną ma- 
szyną do zniszczenia jachtu. A taki 
rozkaz po chwili otrzymujemy od Ami- 


' ra. Eksplozje zawsze były mocną 


stroną tej gry, a teraz mamy oka- 
SI zję podziwiać ich całą masę. Po 
u widowiskowej sekwencji łódź 
R) wkońcu wybucha, a nam po- 
zostaje dogonić i zniszczyć 
14 trzy uciekające motorówki. 
4 To będzie totalna jazda bez 
trzymanki, teraz tylko czeka- 
my na zapowiedź dodatków 
do GTA IV na PC! M 


Sega/Rebellion 
początek 2010 
www.sega.com/games/aliens-vs- 
predator 


Rebellion ten przepis zna iz je 3 
niem użył go już w dwóch częściach 
Aliens vs. Predator, a teraz zamierza 
zastosować w kolejnej. © 


RE 


właściwie trzy różne gry. Każda ra- 
ma swą kampanię z innym stylem 
>zgrywki i klimatem. Zabawa Preda- 
rem to gra akcji, w której osacza się 
ga i likwiduje go za pomocą wy- 
ych śmiercionośnych gadżetów, 
dobywając efektowne trofeum. Mari- 
ne przeżywa survival horror, z nielicz- 
ymi kumplami przebijając się przez 
mroczne korytarze, nerwowo zerkając 
na detektor ruchu. To też najbardziej 
s fps, w którym strzela się 
karabinów pulsacyjnych do wyska- 
ą ewsząd potworów. 
niesamowicie zwinny, biega 
szędzie, skacząc ze ściany na 
lym susem lądując na podło- 


jalsi i mają broń 
pokonanie wy- 
winności, szybkości i i przebie- 
ci. Obcy musi kryć się w mroku, 


naraz, działać zdecydowa- 
nocześnie finezyjnie. Każ- 
ien być dokładnie wy- 
ykonany jak najszybciej. 


Obcy jest odnajdywa- 


je nadają się na inkubatory, bo 
żeni p obie palnąć w łeb), - 


„ wojska, biegną po broń i popełniają 


_ wtedy zadowolona. 


że ktoś wpadnie na po- 


« mysł odwołania pecetowej wersji 


gamescom 


REZUREKCJA 


a potem wystawić dla facehuggerów, 
czyli pająkopodobnych stworzeń wy- 
łażących z jajek. Odseparowanie ozna- 
cza wymordowanie wszystkich uzbro- 
jonych ludzi w okolicy i najlepiej robić 
to szybko, korzystając z umiejętności 
egzekucji. Jeśli zaskoczymy patrol, uda 
się złapać marine 'a i uderzyć go wy- 
suwaną szczęką, przy okazji odnawia- 
jąc zdrowie i odbywając krótką wy- 
cieczkę do wnętrza jego głowy, bo ka- 
mera umieszczona pomiędzy zębami 
towarzyszy nam do samego krwawe- 
go końca. Schwytanego da się też 
przebić ciosem ogona, ale ten spo- 
sób, choć widowiskowy i równie kla- 
syczny co detektor, nie daje zdrowia. 
A że marines są zmyślni, celnie strze- 
lają, udzielają sobie pomocy i omiatają 
płomieniami ognia przewody wentyla- 
cyjne, w których nas widzieli, walka 
wymaga wiele kombinowania. Cywi- 
lów trzeba zaś łapać szybko, bo gdy 
tylko orientują się, że stracili wsparcie 


Na specjalnym pokazie poznaliśmy nowe detale 
kontynuacji jednej z najlepszych strzelanin. 
To będzie świetna gra. A właściwie trzy gry 


Alien nie liczył na kwiaty i czekoladki. 
Co robić, taki los dentysty sadysty 


samobójstwo. Królowa matka nie jest 


Oczywiście trzem kampaniom dla jed- 
nego gracza towarzyszyć będzie roz- 
budowany tryb sieciowy: gry zespoło- 
we, w których wszyscy zapolują na 
Predzia, grupowe deathmatche, 

w których rasy zetrą się w epickiej bi- 
twie, a także coś, bez czego chyba nie 
może obejść się teraz żadna gra — tryb, 
hordy czy jak kto woli survival, 
w którym czterech marines 
musi bronić się przed coraz 
liczniejszymi szturmami Ob- 
cych. Nawiasem mówiąc, ma- ( 
ło kto pamięta, że ten tryb de 
biutował w poprzedniej czę 
Aliens vs. Predator. To a 


Przy p a sufitu żdd 
o mało nie doszło do wypadku 


Ubisoft 
listopad 2009 
assassinscreed.uk.ubi.com 


: I że ogrom gry 
; Ii nowych opcji przytłoczy jej twórców 


gamescom 


ZEJŚCIE POD ZIEMIĘ 


Na targach gamescom twórcy z zaangażowaniem pokazywali nam kolejny 
fragment rozgrywki. Im więcej wiemy o grze, tym bardziej wygląda na to, 
że druga część naprawdę poprawi wszystkie błędy pierwszej! 


lorencja, Wenecja i obszerny 

teren między nimi. Nadal nic 

nie wiadomo o Watykanie, na 

który trzeba pewnie będzie po- 

czekać aż do premiery gry, ale 
na targach gamescom przynajmniej 
mieliśmy okazję zobaczyć coś nowe- 
go... i całkiem zaskakującego! 


ląduje więc za często na bruku, a po- 
Ścigi i ucieczki z ; na dynamice. 
Niestety Duom kazano nam z da- 
leka, skup a mniej znanym 


kościele Sant 


ta Maria delle Carmine, 
którego Ezio skoczył w stóg 


przypadkiem obija się o ludzi i... wpa- 
da mu do sakiewki tu dwa, tam pięć 
florenów. Uparty gracz szybko zarobi 
tyle kasy, że wszystko będzie kupował 
od sklepikarzy. A jest co kupować. Wi- 
dzieliśmy w akcji bombę błyskową 


ŚMIGANIE W KATAKUMBACH PO 


ŚCIANACH I BELKACH JEST ZNACZNIE 


Ezio Auditore szalał po dachach Flo- 
rencji mocno różniącej się od We- 
necji z poprzednich pokazów. 

I to nie tylko tym, że za- 

miast kanałów są tam 

ulice. Ich szerokość tak 

utrudniała płynne bie- 

ganie po dachach, że 
autorzy*dodali Ezio- 
wi nową sztuczkę: 
na rogu dachu łapie 
za zwisającą donicę 

i elegancko zawija 

o dziewięćdzie- 

siąt stopni. Nie 


siana, demonstrując potem nową 
sztuczkę: zaczajony w sianie 
wciągnął do środka przecho- 
„ dzącego strażnika. Odpada 
4 chowanie ciała, od dziś ko- 
nieczne — bo jeśli zabijemy 
kogoś w często odwie- 
dzanym miejscu, może 
się skończyć ogólno- 
miejskim alarmem. 
Ezio jest lepszy od 
Altaira nie tylko 
w kicaniu po 
dachach. To 
A. sprawny zło- 
dziej kie- 
szonkowy! 
Idąc 
przez 
tłum, 
niby 


SZYBSZE NIŻ W PRINCE OF PERSIA 


i truciznę do sztyletu, która wywołała 


; atak szału strażnika miejscowego ary- 


stokraty. Udało się wyeliminować 


;_ cel, nie budząc podejrzeń, bo straż- 


nik w szale zamordował chlebodawcę, 
a potem jeszcze z dziesięć postron- 


: nych osób zwabionych rzuconymi 


przez Ezio monetami. Tak, SI ttumu 
wciąż jest na poziomie omułka. 


« Dużo lepiej wypada tryb orlich oczu. 


Nie trzeba już stawać w miejscu i pa- 
trzeć oczami zabójcy, bo na całym 


«ekranie zaznaczane są ważne obiekty. 


Na przykład odciski stóp poszukiwa- 


Na następną robot 
czerwony płaszcz. A może lepiej czarny? 


nego człowieka, a gdy udaje się go 
namierzyć, pojawia się też jako ikonka 
na mapce. Ciekawe rozwiązanie. 


Najlepszy był etap w katakumbach: 
śmiganie po ścianach i belkach, znacz- 
nie szybsze i prostsze niż w Prince of 
Persia, ale skojarzenie było natychmia- 
stowe. Po krótkiej wspinaczce Ezio 
podsłuchał spiskujących templariuszy 
i ruszył w pogoń za jednym z nich. 
Uciekinier co chwila zamykał lub za- 
walał przejścia, a Auditore, nie tracąc 
prędkości, znajdował alternatywne 
ścieżki, w pewnej chwili bujając nad 
bezdenną przepaścią, aż dopadł celu 

i wykonał misję. 

Katakumb będzie aż pięć, przy czym 
tylko jedne wplątane w główną fabułę 


*_ gry. Pozostałe trzeba będzie odszukać 


i przejść na własną rękę, a jeden z au- 
torów powiedział, że tylko wtedy 
można dostać najwyższą nagrodę. 
Prezentacja zakończyła się, gdy Ezio 


wyszedł z podziemi i dał nura do rze- 


ki. Nie, nadal nie pokazali, jak się pły- 
wa. Ale to, co widziałem, sprawiło, że 
gra znów podskoczyła o parę oczek 
na mojej liście najbardziej oczekiwa- 
nych tytułów. Będzie wielki hit! BB 


prez 


a PAŃ Ę 
ę Ezio obiecał sobie założyć . 
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WRZESIEŃ MIESIĄCEM SERII 


Nowości w eXtra Klasyce: + SpellForce 2: Złota Edycja 
XK GOLD: (SpellForce 2 + Władca Smoków) 
* Penumbra Antologia * Agatha Christie Kolekcja Tajemnic 
XKHIT: (Morderstwo w Orient Expresie + Zło, które żyje 


* Kompania Braci: Na Linii Frontu pod słońcem + I nie było już nikogo) 
* Supreme Commander: W obliczu wroga _ XK DODATEK: 
||| *Blacksite * Heroes of Might and Magic V: Kuźnia Przeznaczenia 


HEROES OF MIGKT AND MAGIC” 


PENUMBRA: ANTOLOGIA KUŻNIA PRZEZNACZENIA 
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N1NOW4 HMI WTU 
W  VINIZDWNZZZUA VINZNR A „DYOVM UNV LKDIM 40 SIOWIM 


Penumbra Antologia (Przebudzenie + Czarna Plaga + Requiem) Kompania Braci: Na Linii Frontu Heroes of Might and Magic V: Kuźnia Przeznaczenia 


LEGENDARNE HITY I ZESTAWY GIER NAJLEPSZE GRY KOMPUTEROWE DODATKI DO NAJLEPSZYCH 
W SUPER WYDANIU Z MATERIAŁAMI W DOSKONAŁYM WYDANIU GIER KOMPUTEROWYCH 
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2009 CD Proj Ę e 1i towe 13 jekt Sp. zo ; pozostałe logotypy, wzory i znaki towarowe należą do swoich właścicieli i zostały użyte za ich zgodą Wszelkie prawa zastrzeżo! 


NAJWIĘKSZE RYZYKO: że ukaże się 
w okolicy SWTOR-a i nikt na niego 
nawet nie spojrzy. 


KTo: Cryptic 
Kiepv: 2010 
LINK: www.startrekonline.com 


FAZERY NA OGŁUSZANIE 


STAR TREK ONLINE 


Czas wyciągnąć z szafy spandeksowy kostium, odkurzyć trikoder i znowu 


przeczytać słownik klingońskiego, bo w przyszłym roku powrócimy tam, 


/ gdzie jeszcze nikt się nie odważył zapuścić, przynajmniej ostatnio 


tatek Federacji powoli pokonu- 

je wielkie pole asteroidów. Na 

pokładzie jest ambasador, któ- 

ry musi bezpiecznie dotrzeć na 

planetę, ale na razie jest za da- 
leko, by się teleportować. Nagle roz- 
brzmiewa alarm i pojawiają się dwa 
okręty. Jesteśmy w kwadrancie Alfa 
30 lat po wydarzeniach z filmu Star 
Trek: Nemesis. Osłabieni Romulanie 
nie stanowią na razie zagrożenia dla 
Federacji, ale Klingoni zerwali pokój. 
Szykuje się kolejna wojna. 


OSTATNIA GRANICA 


Prowadzący pokaz producent szybko 
przełącza moc z silników na tarcze. 
Klingońskie fazery próbują przebić si- 


: zdejmuje pole ochronne klingońskiej 

: maszyny, a trafienie trzema torpedami 
«załatwia sprawę. Widowiskowa eks- 

; _ plozja rozświetla przestrzeń. 


Walka w kosmosie jest niespieszna 


;_ | skupiona na decyzjach, a nie błyska- 
1 wicznym mikrozarządzaniu. Choć 
:_ z drugiej strony czasem trzeba wyka- 
- zać się refleksem, by użyć jakiejś 


umiejętności w odpowiedniej chwili. 
Gdy w końcu ostatni klingoński sta- 
tek znika w chmurze ognia i odłam- 
ków, czas zbliżyć się do powierzchni 


li grupę desantową. Może się ona 
składać z gracza i jego oficerów albo 
innych graczy, z którymi wspólnie 
wykonuje się misję. W tym przypad- 


ś«PIERWSZYM SZOKIEM JEST GRA- 
FIKA PO TELEPORTACJI - TA GRA 
WYGLĄDA JAK SINGLOWY RPG! 


łową zaporę, ale nie mają szans. Nie- 
stety nasz statek też nie radzi sobie 
najlepiej, bo systemy uzbrojenia są 
prawie całkiem pozbawione zasilania. 
Odpowiednie dysponowanie energią 
to klucz do skutecznej walki, a tej bę- 
dzie w Star Trek Online masa. 

Na pokładzie prócz kapitana będącego 
awatarem gracza znajduje się trójka 
oficerów własnoręcznie wybranych 
do tej misji. Każdy z nich ma inny ze- 
staw umiejętności, które przekłada- 
ją się na większą skuteczność bojo- 
wą jednostki. Jeden z nich potrafi na 
przykład przeładować na krótką chwi- 
lę fazery, a drugi odpalić trzy torpedy 
fotonowe naraz. Statek chowa się za 
asteroidą, wychodząc z pola rażenia 
krążowników wroga. Gdy pierwszy 

z nich wylatuje zza obracającej się 

w przestrzeni bryły, szybko przerzuca- 
my całą energię do systemów uzbro- 
jenia — salwa burtowa z kilku fazerów 


ku podjęliśmy się wykonania jej solo, 
we współpracy z komputerowo ste- 
rowanymi oficerami. 


BEAM ME DOWN! 


Pierwszym szokiem była grafika po te- 
leportacji. Ta gra wygląda jak singlo- 
wy rpg. W gęstym lesie zauważyliśmy 


-_ prześwitujące budynki, więc ruszyli- 
; śmy w ich stronę. Klingoni już dawno 
* zdążyli się teleportować i okopali się 


« w okolicy, robiąc wszystko by nie do- 


puścić do spotkania rdzennych miesz- 
kańców z eskortowanym ambasado- 
rem. Bitwa potoczyła się według naj- 
lepszych trekowych wzorców — nasi 
ludzie wyposażeni w fazery rozpoczęli 
kanonadę, a pokazujący nam grę pro- 


; ducent skupił się na umiejętnościach 


bohatera. Na razie nie ujawniono po- 


' szczególnych klas, ale mają się one 


pokrywać z tym, co znamy ze Star 


* Treka i innych gier mmo. Będą me- 
;_ dycy leczący pozostałych, żołnierze 
na tyle, by wysłać away team, czy- : 
ś walki czy inżynierowie zajmujący się 
- zapewnianiem wsparcia (wyczuwam 


specjalizujący się w różnych rodzajach 


coś w rodzaju paladyna połączonego 


. z szamanem). Nie wszystkie dostępne 
; _ aktywne umiejętności związane będą 
: zklasą. Na przykład karabin laserowy 
: działa w dwóch trybach — w pierw- 

« szym siecze serią, dość niecelną i sła- 

: bą, ale dobrą na małych dystansach, 


a w drugim zachowuje się jak broń 


snajperska, oddając wymierzone 
strzały z dużej odległości. 

To będzie mmo pełną gębą — olbrzy- 
mia otwarta do eksploracji przestrzeń 


: (kwadrant Alfa) podzielona pomiędzy 


Klingonów i Federację, strefy neutral- 


: ne w których będzie można uprawiać 
;_ PvP, stacje kosmiczne i planety funk- 
:_ cjonujące jako centra handlowe i so- 


cjalne, w tym znane z serialu Deep 


' Space 9. A oprócz tego dwa typy 
' questów, jeden skryptowany (nazy- 
: wany epizodycznym), opowiadający 


konkretny scenariusz w przygotowa- 
nych przez autorów misjach oraz dru- 
gi zwany exploration content (zawar- 
tością do odkrywania) i generowany 


© przez samą grę. Dzięki technologii na- 


zywanej Genesis System gracz będzie 
mógł polecieć w jakiś odległy zakątek 
kosmosu, gdzie znajdzie nieodkrytą 
przez nikogo planetę zamieszkaną 
przez całkowicie nową rasę, która zle- 


ci nam zupełnie wyjątkowe zadania. 


Podoba mi się koncepcja odkrywania 


kosmosu, a system rozgrywki, który 
: nam pokazano, prezentuje się całkiem 
: sensownie. Czekamy! 


Maniaków metaloplastyki nie brakuje 
również na przedostatnim pograniczu 


l 


Jeden pr" imie przeładować fazery, a drugi 
ładnie się sfazować. Grunt to ich nie pomylić 


ź 


kro: Blizzard Entertainment 
Kiepy: 2009 


NAJWIĘKSZE RYZYKO: że tsunami nowych 


LINK: www.worldofwarcraft.com/cata- ; graczy zawiesi serwery na dwa tygodnie 


clysm 


games 


ROZWALIĆ AZEROTH 


OF WARCRAFT 
CATACLYSM 


W trzecim dodatku Blizzard stawia Świat na głowie 
i zalewa go potokami lawy! To najlepszy czas, aby 
zacząć wszystko od nowa. Albo... po prostu zacząć 


oprzednie dwa dodatki do- 
rzucały nowe kontynenty, do 
których docieraliśmy pod ko- 
niec gry, przez co zobaczyli je 
tylko zatwardziali wowowcy, 
a nie niedzielni gracze. Teraz Blizzard 


robi ukłon w stronę nowicjuszy, którzy - 


chcieliby zacząć od zera: panie i pano- 
wie, Azeroth czeka wielki kataklizm! 


START OD NOWA 


Cały Kalimdor i Eastern Kingdoms bę- 
dą przerobione. Granice stref się nie 
zmienią, ale reszta! Stare dobre Bar- 
rens przeobrazi się w pełną potoków 
lawy pustynię, a Azshara z krainy dla 
levelujących stanie się terenem dla ni- 
skopoziomowych, którzy wreszcie 
będą mogli wyjść z Orgrimmaru bez 
lęku, że jak skręcą na jednym skrzyżo- 
waniu w prawo, to umrą od jednego 
ciosu muszki o 40 poziomów wyższej. 
Znów levelowanie od zera! Zabawę 
umilą dwie nowe rasy dużo ciekawsze 
od poprzednio dodawanych. Horda 


4 Warunkiem przyjęcia, do korpusu strzelców 
jest Ro na noszenie szkieł korekcyjnych 


od nowa. W wielu strefach ma działać 
phasing, który tak zaskakiwał w po- 
przednim dodatku. To zabieg z singlo- 
wych erpegów mistrzowsko przenie- 
siony do mmo — strefa wygląda ina- 
czej zależnie od liczby zadań, jakie 
w niej zrobiliśmy. Na przykład zdoby- 
wamy dla naszych twierdzę, w której 
— pyk. phasing się włącza — pojawiają 
się złeceniodawcy. Widzimy tylko tych 
graczy, którzy są w naszej fazie roz- 
woju strefy. Fajne? Epickie! W WotLK 

«_ jest nawet Orgrimmar (główne miasto 

« Hordy) w wersji phasingowej! 


' MISTRZOSTWO TYTANA 


* Maksymalny poziom postaci zostanie 
rasowe są godne podziwu. Gobliny * podniesiony o pięć, do 85, ale autorzy 
mają masę zniżek w każdym sklepie, twierdzą, że awans od 80 zajmie wię- 


«6SKOŃCZY SIĘ NAJWIĘKSZA BO- 
LĄCZKA GRY, CZYLI ARMIA KLONOW 
NA MAKSYMALNYM POZIOMIE” 


«_ („time is money, friend!"), potrafią też 
odpalić ukryte rakiety, by oderwać się 


dostanie zielonoskórych cwaniaków, 
'_ czyli gobliny, a Sojusz prawdziwych 
paskudów, czyli worgenów (wilkołaki). 
| Świat zaleje fala zielonych knypków 
i groźnych wilczurów, ich umiejętności 


1 cej czasu niż cały W 
Lich King. Co więce 


od szarżującego przeciwnika. Albo go 
« ostrzelać, ale ofensywne raciale zwy- 
«kle są mało przydatne. 


* w drzewkach talentów 
«nie będzie nowości, z. 
*_ to pojawią się no- 


we, narazie. - 


Worgeni poza przemianą w człowieka  : ? 
: okryte * "e 


i z powrotem mogą przyspieszać bieg 
i zadają o 1% więcej obrażeń w walce 

| — w świecie WoWa to bardzo dużo. 

« Obie rasy zaczną w nowych strefach 

-_ dla nowicjuszy, co nie ma wielkiego 
znaczenia, skoro cały świat powstał 


« tajemnicą metody rozwoju postaci: 


Ścieżka Tytanów i Mistrzostwa. Więcej 
wiadomo o tych drugich — im więcej 


- talentów inwestujemy w drzewko, 
tym więcej mamy specjalnych umie- 


jętności z nim związanych. Ścieżka 


« Tytanów ma być powiązana z nową 
- profesją, archeologią, dzięki której 

* trafimy (w phasingu oczywiście) do 
«nowych stref. Pokieruje nas jedną 

- z wielu ścieżek, dzięki czemu skończy 
> się największa bolączka WOWa: armia 

3 klonów na maksymalnym poziomie 

7 doświadczenia, gdzie wszyscy mają 

*_ nie tylko ten sam sprzęt, ale i talenty. 

* Zróżnicowanie ma być olbrzymie! 

* Z przedmiotów znikną mniej zrozu- 

;  miałe parametry: koniec z mp5, +def, 

« +spell hit, zostanie samo mięsko, zaś 

« dzięki nowym umiejętnościom kraw- 
«ców, kowali i wielu innych rzemieślni- 
* ków da się przerabiać bazowe para- 

« metry przedmiotów. Herezja! Ale jakże 
; potrzebna, aby WoWa odświeżyć... 
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ALEJ 


DICE/EA że - jak to ostat- 
marzec 2010 nio modne - wersja na pecety wyj- 


gamescom badcompany2.ea.com dzie w późniejszym terminie 


Reżyser nie był całkiem gotowy na nowy 
hip-hopowy klip z Transformersami 


WEDCIA 


tekst 


22 


To remake. Z poprawioną oprawą, dopracowaną rozgrywką oraz dokładnie tymi 
samymi zasadami. Byłaby to niezła ściema, gdyby nie jeden istotny szczegół. 
Nowe Diablo ma taką samą niesamowitą dawkę grywalności co oryginał 


Co z tego, że wydaje się niemal ko- 
pią drugiej części. Już od kilku lat 


w gatunku hack'n'slash nie pojawi- : 
:_ było zapełnianie połowy plecaka bu- 
«_- telkami z eliksirami odnawiającymi ży- 
:_ cie i manę (nazwijmy je wzorem bat- 


ło się nic dobrego, a ileż można 

pocinać w Sacred i Titan Questa? 
Diablo Ill z nową grafiką, nowym Bat- 
tle.netem i starą rozgrywką, w której 
biega się po losowo generowanej ma- 
pie i siecze setki i tysiące potworów, 
to dokładnie to, na co czekamy! 


Na gamescomie stanowisko Blizzarda 
należało do najbardziej obleganych. 
Nawet w trakcie dnia przeznaczonego 
tylko dla wystawców dopchanie się 
do komputera było nie lada wyzwa- 
niem. Udało nam się z Cubitussem 


| se KOLEJNE KUSZENIE 


Ulepszanie Diablo zaczyna się od zna- 
czącej zmiany w koncepcji leczenia się 
podczas walki. Dotychczas zwyczajem 


tlenetowej społeczności potami, od 


' „potion”). Poty odpalało się w trakcie 
«starcia jak z automatu, ciągle uzupeł- 


niając uszczuplone zapasy zdrowia 


; | magicznej energii. W D3 poty nadal 


będą występować, ale po pierwsze 


«_ jest teraz tylko jeden ich rodzaj, a po 
«_ drugie nie można ich już spożywać 


hurtowo. Teraz po użyciu eliksiru 


' trzeba odczekać dłuższy czas (na oko 


ponad minutę), by móc z niego sko- 


: rzystać ponownie. Klasy korzystające 


ś«ZNÓW CZUJĘ RADOŚĆ Z POKONA- 
NIA WROGA, CHĘĆ ODKRYWANIA MA- 
PY I ZDOBYWANIA PRZEDMIOTÓW” 


raz, a potem udało i drugi. | kiedy 

w trakcie specjalnej imprezy wszyscy 
świętowali ogłoszenie dodatku do 
WowWa oraz nowej klasy w rzeczo- 
nym Diablo, my siedzieliśmy przykuci 
do komputerów, testując tę klasę 

w praktyce. | przekonując się z każdą 
minutą, że to jest jedna z tych gier, 
na które czekamy. Takich, po których 
zakupieniu czujemy się w 100% speł- 
nieni i usatysfakcjonowani. 


: z many same odzyskują życie i ener- 

: gię magiczną, są nawet specjalne pa- 

:” sywne umiejętności zwiększające re- 

;_ generację many, więc nie ma proble- 

: mu z dwoma rodzajami butelek. 

1 Co jednak robić w oczekiwaniu na od- 
« - blokowanie się pota? Otóż z przeciw- 


ników wypadają teraz tak zwane or- 
by, czyli kuliste zbiorniki z energią. 
Podnosi się je tak jak apteczki w sta- 
roświeckich strzelaninach i choć mają 


Wracający z imprezy nie od razu zdali sobie 


sprawę z tego, że właściwie to już nie żyją 


SALEM 


KTO ROBI: Blizzard 
KTO WYDA: Blizzard 
KIEDY WYDA: obstawiamy 2011-2012 


słabsze działanie od potów, to jednak 
co chwila ratują nam życie. Nie trzeba 
na nie nawet klikać, bo podobnie jak 
złoto podnosi się je, po prostu nad ni- 
mi przechodząc. 


Rozgrywka na gamescomie obejmo- 
wała tak naprawdę tylko jeden po- 
ziom, znajdujący się, z tego co mówili 
obsługujący stanowisko pracownicy 
Blizzarda, na początku drugiego aktu. 
Nasza postać (niezależnie od tego, 
którą wybraliśmy) była jeszcze dość 
słaba, ale posiadała kilka umiejętności, 
które pozwalały na prowadzenie uroz- 
maiconej walki. Celem questa było do- 


" stanie się do pewnego miasta, a żeby 


tam dotrzeć, trzeba było przebyć pu- 
stynię. Wiem, że miasto nie było na- 


GRALIŚMY w: wersję demonstracyjną 
na PC 
LINK: www.diablo3.com 


wet tak daleko, ale nie dotarłem do 


«niego ani razu. Czemu? Bo grzęzłem 

« w znajdowanych po drodze pobocz- 
: nych zadaniach i w radosnym siekaniu 
; na drobne strzępki kolejnych grup 

: przeciwników. Tak samo jak w po- 

«_ przednim Diablo najprostsza roz- 

;  grywka dawała mi tyle radochy, że 
« zapominałem o nadrzędnym celu. 

; Autorzy skoncentrowali się na tym, 

* aby przyspieszyć i ułatwić zabawę. 
Po pierwsze skrócili więc pasek umie- 
;_ jętności do zaledwie pięciu pozycji. 

; A właściwie czterech pozycji i miejsca 
* na poty. Pod prawy i lewy przycisk 

« myszy można podpisać dowolne 

« umiejętności, a do tego dobieramy 


jeszcze jedną zdolność, którą podmie- 
niamy, wciskając Tab. Przeskakuje ona 
wtedy pod prawy przycisk myszy. 
System ten wbrew pozorom wcale nie 
ogranicza nas do zbyt małej liczby 
zdolności — i tak rzadko kiedy korzysta 
się z wszystkich, a w ten sposób udało 
się uzyskać przejrzysty interfejs uła- 
twiający dynamiczną grę. 

Tradycyjnie po przejściu zaledwie kil- 
kudziesięciu metrów zaczynali się po- 
jawiać przeciwnicy. Początkowo nie- 
liczni i dość słabi, ale im dalej brnąłem 
w głąb pustyni, tym większe i bar- 
dziej zróżnicowane grupy stworów 
napotykałem. Z czasem pojawiły się 
podróżujące pod powierzchnią piasko- 
we rekiny czy arcywkurzający wirują- 
cy derwisze, którzy odbijali wszystkie 
czary i ataki. Na przeciwnika każdego 
rodzaju trzeba znaleźć właściwy spo- 
sób, inny dla każdej klasy postaci. Ale 
gdy już uda się wbić w sam środek 
grupy wrogów i odpalić właściwą 
kombinację zaklęć oraz umiejętności, 
w powietrzu zaczynają fruwać kawałki 


i trudno nie poczuć satysfakcji. Gra ro- 
bi wiele, abyśmy się dobrze poczuli, 
wyświetlając u dołu ekranu licznik 
kombosów żywcem wyjęty z bijatyki. 
W trakcie mojej tułaczki wśród pia- 
sków natrafiłem przynajmniej na pięć 
pobocznych zadań. A to ktoś mnie po- 
prosił o pomszczenie syna zabitego 
przez wyjątkowo wrednego rekina 
pustyni, a to natknąłem się na sypiące 
się lochy, które musiałem przebyć 

w ciągu kilku minut. Zadania czekają 
na gracza także w bardziej przewidy- 
walnych miejscach, takich jak na przy- 
kład osada Khamsin znajdująca się na 
samym środku pustyni. 


STARA DOBRA MAGIA 


Podstawową umiejętnością wizarda 
był magiczny pocisk, który, choć po- 
wolny, po trafieniu pięknie eksplodo- 
wał, skutecznie przerzedzając grupki 
słabszych przeciwników. W późniejszej 
części gry udało mi się jeszcze odblo- 


« kować promień elektryczny, który 

«  smażył wszystko, w co wycelowa- 

; łem kursor myszy. Bieganie dookoła 

:_ przeciwników i ostrzeliwanie ich ma- 

:_ gią byłoby jeszcze zabawniejsze, gdy- 
« bym mógł używać mojego ulubionego 
*_ czaru, czyli teleportacji. Niestety na ra- 
: zie wygląda na to, że będzie ona do- 

:_ stępna jako jedna z ostatnich umiejęt- 
:_ ności wizarda — wymagania podnie- 

;_ siono z poziomu 18 na 25! Argh! 

:_ W obronie nasz czarodziej używał lo- 

: _ dowej zbroi spowalniającej ataki i ru- 
«chy przeciwników oraz starej, dobrej 

- Frost Nowy, czyli obszarowego czaru 

-_ ków dookoła. To oczywście idealna 

: metoda na wydostawanie się z okrą- 

+ żenia, a do tego zabki przez zamroże- 
;_ nie rozpadają się na efektowne kawa- 
:. łeczki. Wizard mógł także tworzyć lu- 

:_ strzane odbicie, które, choć miało 

:_ znacznie mniej zdrowia i słabsze czary 
* niż oryginał, znakomicie nadawało się 
: do odwracania uwagi przeciwników. 

;_ Połączenie Novy i Mirror Image (tak 


; nazywa się zaklęcie) po- 
« zwalało wydostać się 
«praktycznie z każdych 

* tarapatów. 


: Z OKRZYKIEM 
: NA USTACH 


: Barbarzyńca będący 

: moją drugą ulubioną 

* klasą z Diablo Il nieco 

: mnie rozczarował. Po 

; pierwsze na tym etapie 
1 gry nie miał ani szarży, 
* ani skoku, więc walka 
«nim była cokolwiek mało dynamiczna. 


Olbrzym powoli dobiegał do grupy 


*_ przeciwników i równie powoli się 

« przez nią przebijał. Brakowało w tym 
« dawnego ognia, ale mam nadzieję, że 
«w finalnej wersji walka barbem będzie 
; tak emocjonująca jak kiedyś. 

Postać ma zupełnie nowy mechanizm 
*- walki. Teraz za skuteczne ataki otrzy- 

« muje się furię, która służy do wypeł- 
«niania specjalnych orbów zastępują- 

: cych manę. Umiejętności, takie jak bo- 
;  jowe okrzyki czy dodatkowe ataki, zu- 
1 żywają te orby. By korzystać z najbar- 
*_ dziej widowiskowych zdolności, trze- 


Robaczki świętojańskie na świecenie zużywają || 
mnóstwo energii, więc są bez przerwy głodne | 


: ba więc sporo walczyć. Najlepiej bar- 

* barzyńca sprawdzał się, gdy graliśmy 
: w coopie — używając obszarowego 

1 uderzenia zadającego 120% nominal- 
:_ nych obrażeń, Ściągałem na siebie 

1 uwagę wroga, podczas gdy kompani 

:_ atakowali grupę z oddali. 

«Witch doctor (znachor) przyzywa zom- 
- biaki. Na początek dwa nieumarte 


psy znakomicie komponujące się 

z dystansowymi zakęciami, którymi 
znachor osłabiał swoje cele. Czaszka 
eksplodująca jak granat i małe stado 
pająków nie przydawały się jednak, 
gdy wrogom udało się mnie otoczyć. 
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Wtedy szybko używałem obszarowe- 
go strachu, który sprawiał, że napiera- 
jący przeciwnicy rozpierzchali się 

w panice we wszystkie strony. 


Zdecydowanie najwięcej zabawy mia- 
łem z monkiem (mnichem). Kluczem 
są kombinacje. Moja postać miała trzy 
zdolności, które z każdym kolejnym 
zadanym ciosem zmieniały nieco swe 
właściwości. Podstawowy atak za 
pierwszym i drugim trafieniem powo- 
dował rosnące obrażenia, a za trzecim 
sprawiał, że wróg zaczynał szybko tra- 
cić zdrowie, by wybuchnąć jak bom- 
ba w chmurze krwi i wnętrzności. 

Z kolei umiejętność zwana Drogą Stu 
Pięści pozwalała podbiec do przeciw- 
nika, zadać mu kilka szybkich ciosów, 
a na koniec eksplodować mocą ranią- 
cą wszystkich wkoło. Każdą z tych 
kombinacyjnych zdolności można łą- 
czyć z innymi. Jeśli mamy odpowied-. 
nio szybkie palce i refleks, każdy cios 
da się wymierzyć z wykorzystaniem 
innej zdolności, tworząc w ten sposób 
własne śmiercionośne combo. 

Mnich miał także coś w rodzaju zabój- 
czego teleportu. Siedmiostronne ude- 
rzenie pozwalało błyskawicznie prze- 
nieść się we wskazane miejsce i zaata- 
kować cele w okolicy. Jeśli było ich kil- 


R Tak kończy się powtórzenie 
666 razy słowa „pomidor” 


* ka, obrywały wszystkie, jeśli był tylko 

*- samotny potwór, to wszystkie ciosy 

*_ trafiały w niego. Zdolność działała po- 
:_ między różnymi poziomami mapy, 

1 więc dzięki niej można dostać się 

: w miejsca oddzielone od nas urwi- 

+ skiem czy pasmem kamieni. 

: A gdy zaczynało się robić nieciekawie 
: (bo mnich nie należy do najodporniej- 
: szych), używałem zdolności defen- 

: sywnych, które jak wszystko w wy- 

: padku monka wymagały refleksu i po- 
: myślunku. Oślepienie na kilka sekund 

* spowalniało przeciwników wokoło 

: i zmniejszało ich skuteczność. To do- 
«bry sposób na otwarcie sobie drogi 

1 ucieczki, który świetnie komponuje się 
: z magiczną tarczą tworzoną z trzyma- 
: nej w dłoniach pałki. Pole siłowe od- 

* bijało wszystkie rodzaje ataków (po- 
ciski, czary i uderzenia), ale miało jed- 
: ną wadę — działało tylko przez sekun- 
; dę, więc aby skutecznie go używać, 

: trzeba było mieć oczy dookoła głowy 
: | prędkość odruchów na poziomie 

: przestraszonego królika. Krótko mó- 

1 wiąc, używanie tej zdolności do najła- 
i_ twiejszych nie należy. 

: Grafika wcale nie jest tak kolorowa, 

1 jak uważają niektórzy. Pokryty pia- 

: skiem Wyjący Płaskowyż bardzo przy- 
: pominał pustynne poziomy z Diablo II, 
:_ choć rzeczywiście był nieco bardziej 


Do tańca ze spawarkami nie nadają się żywi 
ani przewodzący prąd, ale szkielety są idealne 


Stowarzyszenie Przeciw Ładnym Kolorom tym 


razem zdołało prz 


: żółty niż szary. No ale bez przesady, 

: zarzut tęczowej oprawy to wierutna 

; bzdura, przynajmniej w wypadku po- 
: ziomów, które pokazano na gamesco- 
:_ mie. Zresztą dla mnie diablowy klimat 
: to przede wszystkim mocarne czary 

; i ciosy, które rozrywają wrogów na 

* kawałki, a dokładnie to działo się na 

* ekranie w D3. Dzięki zasto- 
: sowaniu realistycznej 

: fizyki odcinanie łbów 


szatańskie- 
i mu pomioto- 
f wi jest dużo 


przyjemniejsze. 


echylić szale na swoją stronę 


Po spędzeniu tych kilku intensywnych 
godzin z wczesną wersją gry poczu- 
łem dokładnie to samo, co odczuwa- 
łem dziewięć lat temu — radość z po- 
konania przeciwnika, chęć odkrywa- 
nia zakamarków mapy, nawet mimo. 


tego, 


że główny cel leży zupełnie 


gdzie indziej i potrzebę zdobywania 


© 


nowych przed- 
ud miotów. To Dia- 
blo. Ładniejsze, 
dopracowane, prze- 
myślane w każdym 
detalu Diablo. Czy trzeba 
lepszej rekomendacji? IM 


wysoka zawartość 
Diablo w Diablo 

świetne nowe klasy, 

nie gorsze niż klasyczne 
odpo iednio podkręcona 


poprawić natychmiast 
barbarzyńcę! 


Raven Software 
Activision 
| kwartał 2010 


rządzenie TMD umożliwiają- 

ce zabawy z czasem mamy 

wmontowane w rękawicę. 

Po wycelowaniu we wroga 

naciskamy klawisz i ofiara 
zmienia się w szkielet, kruszy i obraca 
w chmurę pyłu. Trwa to sekundę. Ża- 
den człowiek nie oprze się tej broni, 
da się też postarzać przeciwnikom 
osłony czy filary podtrzymujące balko- 
ny, by spadły im na głowy. 


TAKTYKA MISTRZA 


TMD stworzyli Rosjanie, którzy w la- 
tach pięćdziesiątych ubiegłego wieku 
odkryli pierwiastek E99 pozwalający 
władać czasem. Zbudowali tajne labo- 
ratorium na wyspie, potem coś poszło 
nie tak i Rosjanie uciekli, pozosta- 
wiając strażników pilnujących, by 
nikt się nie dostał na wyspę ani nic jej 
nie opuściło. Dopiero w 2010 Amery- 
kanie dostrzegli, że coś złego dzieje 
się w tym rejonie i wysłali samolot 


"Twój długi marsz w : 
Ą rozkładu zaczyna się tu 
i K>2 


r 


wersję demo 
www.singularity-game.com 


gamescom 


WYSPA BURZLIWEJ STAROŚCI 


SINGULARITY 


Zwalnianie czy zatrzymywanie czasu, by uniknąć nadlatujących kul i szybko 
pokonać kilku wrogów, to już przeżytek. Najnowszym krzykiem mody jest 
postarzanie przeciwników, aż rozsypią się i pozostanie po nich tylko pył 


:_ szpiegowski, który rozbił się na wy- 

« spie. Bohater, drugi pilot, przeżył 

:_ | wszedł w posiadanie TMD. 

* Wyspa przypomina bioshockowe Rap- 
«ture stylem, powszechną dewastacją 


i tym, że niektóre pomieszczenia są 


* zalane. Nie będzie tak przez całą grę. 

: W wybranych chwilach czas cofnie się 
* | bohater zobaczy wyspę taką, jak 

+ wyglądała w 1950. Widziałem, jak za- 


topiony statek na- 
gle wyłonił się 
z wody i zmienił się 
w zupełnie nowy, 
popękane, zardze- 
wiałe kontenery 
wyprostowały się, 
rury złączyły, 
a mrok rozjaśniło 
SĄ światło dnia. Gra 

|| zaczęła przypomi- 
nać normalne wo- 
4 jenne shootery 
w stylu Modern 
| Warfare. Tym bar- 
dziej, że rosyjscy 
żołnierze zaskocze- 
ni wtargnięciem in- 
truza otwarli ogień. 
Mocy postarzania 
nie da się używać 
bez przerwy, trze- 
ba odczekać, aż 
TMD się naładuje. 
Wtedy przydaje się 
inna broń. Widzia- 
łem zwykłe karabi- 
ny i shotguna, ale 


: nowiony sta- 
; tek zacznie 


« się starzeć 


korzystający z mocy E99 — pociskiem 
dało się kierować na tyle, by trafić 

w czoło wroga za osłoną. 

TMD nie tylko postarza, ale także od- 
mładza, choć nie ludzi. Ich zmienia 


pełnie jak w misji otwierającej CoD4: 


; Modern Warfare. Bohater zobaczy 


makabryczne sceny z przeszłości, gdy 
ginęła załoga. Zapowiada się mieszan- 
ka X-Files, BioShocka i Call of Duty. 


ODMŁODZONĄ BECZKĘ WYPEŁNIA 
WYBUCHOWA SUBSTANCJA, AŻ PRO- 


się na pierwszą lepszą ofiarę — może 
to być bohater albo dawni partnerzy 


: nieszczęśnika. Urządzenie ma też moc 
przyciągania i ciskania przedmiotami, 


więc da się wyrwać przeciwnikowi 


«tarczę, a następnie rzucić ją w niego. 


+: POTRĄCENI CZASEM 


: Uniosłem zniszczoną beczkę i odmło- 
« dziłem ją — wyprostowała się, stała się 


lśniąca i pełna wybuchowej substancji. 
Aż prosiło się, żeby cisnąć nią we wro- 


' gów i patrzyć, jak eksploduje. Ale rów- 
«nie dobrze mogłem zgnieść nową 
; beczkę, by zrobić z niej zardzewiały 


dysk i w takiej postaci rzucić nią 


: w stronę ofiary. 
« Doskonale zapowiadają się akcje jak 


ta, gdy od- 


ponownie 


— trzeba bę- 
dzie szybko 
uwinąć się 

z zadaniem 
i uciec, zu- 


_SI SIĘ, BY CISNĄĆ JĄ WE WROGA 


' w bezmyślne mutanty, które rzucają 


Oby była tak grywalna jak testowane 
przeze mnie demo i miała ciekawsze 
zagadki — schemat „znajdź przedmiot, 
napraw go albo zepsuj za pomocą 
TMD, użyj” szybko się nudzi. M 


SINGULARITY 


PRZECHODZI 
BY klimat jak w X-Files 
ED z domieszką S.T.AL.K.E.R.-a 
SQ twórcze używanie TMD 
= w walkach 


TR bossowie wielkości 
5 Godzilli 
DO KOREKTY 
marne zagadki i głupkowaci 
przeciwnicy 


Jeśli gra będzie taka, to: oderwie nas 
od Modern Warfare 2... na chwilę 
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BioWare/Electronic Arts 
EA Polska 
2010 


wersję demonstracyjną 


na PC 
www.Swtor.com 


tekst 


a się zagrać po obu stro- 
nach Mocy. Każda z nich bę- 
| dzie miała charakterystycz- 
| ne dla siebie postaci — gra- 
łem wojownikiem Sithów, 
ale Jedi będą mieli inne klasy rycerzy, 
z innym zestawem mocy. Każda z klas 
będzie nie tylko inna pod względem 
rozgrywki, ale też weźmie udział 
w zupełnie innej opowieści. Historia 
przemytnika będzie na przykład pełna 
humoru i zabawnych dialogów, a gdy 
zagramy wojownikiem Sith, czuć bę- 
dzie wszechobecny mrok i ponury kli- 
mat, który powinien się spodobać 
szczególnie fanom Knights od the Old 
Republic. Autorzy przykładają szcze- 
gólną wagę do rozwoju scenariusza. 
Wagę tak dużą, że na pytania, 
dlaczego nie zrobili KOTOR 3,  « 
odpowiadają — właśnie ro- 
( bimy część 3, 4, 5,6i7. 
Każda postać w grze bę- 
| dzie brała udział w epic- ) 
| kiej opowieści na skalę 
rpg-a dla jednego 
gracza. 


"NOWA NADZIEJA 


W świecie, w którym od lat nie pojawiła się gra 
mogąca rywalizować z królem, drogę do tronu trzeba 
sobie wycinać mieczem świetlnym... i blasterem 


Dowodem przywiązywania do historii 
dużej wagi jest fakt, że wszystkie tek- 
sty wypowiadane przez bohaterów 


;_ i postacie poboczne będą odgrywane 


przez aktorów. Autorzy chwalą się, że 
to największa operacja dubbingowa 
w historii i bardzo możliwe, że tak jest 


: naprawdę. To świetny sposób two- 


rzenia klimatu. Najprostszy quest na- 

biera dzięki temu nowej wagi, a gracz 
czuje się, jakby nie grał w mmo, tylko 
w normalnego rpg-a. 


: 3000 LAT PRZED BOBĄ 


Fakt, oglądając fragment jednej z misji 


«łowcy nagród trudno oprzeć się wra- 


żeniu, że SWTOR (znany już u nas jako 
STWÓR) to kolejny KOTOR. Bo- 
hater dotarł właśnie na 
planetę Hutta (za- 
mieszkaną, jak się 
łatwo domyśleć, 
przez huttów), 
by wziąć udział 
w turnieju ma- 
jącym wyłonić 
najlepszego 
łowcę w galak- 
tyce. Na począt- 
ku poznaje Brade- 
na, lokalnego 


BETTY my 


info” 


specjalistę od wszystkiego, który ma 
nam pomóc w zainstalowaniu się na 


ra pozostałym członkom ekipy, trudno 


: nie poczuć się jak... bohater właśnie 

*  — jesteśmy tu, by pokazać innym, 

: gdzie raki zimują, a nie zabijać szczu- 

: ry. Zamiast od zera do bohatera idzie- 
; my od herosa do galaktycznego boga. 
«Trudno o lepszą motywację. 


Po wymianie uprzejmości z towarzy- 


*_ szami wyszliśmy przed budynek po- 
zwiedzać trochę okolicę. Hutta prezen- 


towała się obłędnie. W oddali majaczył 


«olbrzymi kształt pałacu lokalnego wa- 


tażki o charakterystycznej dla huttów 
pękatej architekturze, wokół latały tu- 


tejsze odpowiedniki ptaków, a wśród 


rozrzuconych tu i tam budynków wi- 
dać było kilku przemytników. Łowca 


' zapakowany w mandaloriańską 
« zbroję i wyposażony w broń zdolną 


uzbroić armię małego afrykańskiego 
państwa ruszył do boju jak czołg. Poci- 


«ski blasterów odbijały się od pancerza, 
: gdy pędziliśmy w stronę pozycji wro- 
: ga, nie przestając strzelać. Szybkie 

1 użycie strzałki ogłuszającej wyłączyło 
'_ z boju jednego z przeciwników, da- 

« jąc łowcy czas na podejście bli- 

« żej. Wtedy odpalił miotacz 

;_ ognia (zaskakująco ładnie zro- 

;_ biony), którym spopielił nie tyl- - 

: ko ogłuszonego, ale i stojącego 

« obok jego kompana. Mówiąc po 


mmogowemu — założył im AoE 
DOT-a (albo użył zdolności obsza- 


rowej zadającej uszkodzenia z 
__ przez jakiś czas, jak kto woli). 


Następnie używając plecaka odrzuto- 
wego, nasz bobafettopodobny boha- 
ter wybił się w powietrze i strzałem 
rakiety zdjął ostatniego z przemytni- 
ków. Walka trwała krótko, ale można 
było z niej wyciągnąć pierwsze wnio- 
ski dotyczące rozgrywki dystansowej. 
Już zacząłem układać sobie w głowie, 
co można o niej powiedzieć, gdy prze- 
szliśmy do ogrywania kolejnej klasy. 


HAN STRZELIŁ PIERWSZY 
Startujący na zniszczonej wojną plane- 
cie Ord Mantell przemytnik to STWOR= 
owy odpowiednik Hana. A jako taki 


«nie może wskoczyć w środek bandy 

:_ przeciwników, licząc, że pociski odbiją 
planecie. Gdy ten przedstawia bohate- : 
* nie, ale mała odporność na trafienia 

: sprawia, że powinien trzymać się na 

:_ dystans, najlepiej za jakąś osłoną. Dla- 
« tego mamy system przyklejania się 

: do elementów otoczenia! Gdy jeste- 

*_ śmy blisko osłony, widzimy zielony za- 
: rys kształtu postaci pokazujący, do 

; czego można się przykleić. Wciskamy 


się mu od skóry. Strzela szybko i cel- 


przycisk i przemytnik błyskawicznie 


;_ dociera do przeszkody, zza której 
«otwiera ogień. System wygląda sen- 
: sownie, choć animacja postaci potrze- 


buje jeszcze troszkę:czasu i czułości 


«od autorów. Z drugiej strony niektóre 


ruchy, na przykład przetaczanie się do 
osłony czy celowanie w stronę wroga, 
wyglądały bardzo przekonująco. Faj- 
nie jest widzieć, że bohater wie, gdzie 
znajduje się jego wróg. 

Niestety nie mieliśmy okazji posłuchać, 
jak przemytnik pyskuje swoim roz- 
mówcom. Zamiast tego przenieśliśmy 
się na pokład gwiezdnego krążowni- 
ka, gdzie wojownik Sith przybył uka- 
rać krnąbrnego kapitana. Tą scenę wi- 
działem dwa razy — na specjalnym po- 
kazie w kinie, a potem przechodząc ją 
własnoręcznie. W zależności od tego, 
jak poprowadzi się rozmowę z kapita- 
nem, cała scena może rozegrać się 
na dwa różne sposoby, co wpłynie 
na późniejszy przebieg misji. 


ś« UZBROJONY W DWA MIECZE W KIL- 


KA CHWIL OCZYŚCIŁEM HANGAR  peewia 7 jaswości 


« Oszczędzenie kapitana w czasie roz- 


;_ przypominała klasyczną 
: rozgrywkę z WoW-a — kla- 


przez wrogie droidy. Walka 


5 wiszami odpalało się kolejne] 


; umiejętności, na przykład 
;_ serię szybkich ciosów czy 
: efektowne doskoczenie do 


"U klasy rogue w Warcrafcie 
: jedne uderzenia dawały 
; punkty combosów, które 


przeciwnika. Trochę jak 


potem można było zużyć 


;_ winnych, mocniejszych atakach. Wo- 
:_ jownik mógł przebić przeciwnika mie- 
: czem, zadając pokaźne uszkodzenia, 

: złapać go Mocą i przydusić, dopalić 
ciosy, wpadając w szał, a otoczony 


« wyskoczyć w powietrze i walnąć 


Z PRZECIWNIKÓW. EKSTAZA!w 


W pierwszym przypadku zdecydowali- 
śmy się zabić kapitana. Po dramatycz- 
nej rozmowie Sith ciął go mieczem 
świetlnym i ruszył w głąb statku, by 
powstrzymać atak republikańskich 
żołnierzy, których statek pojawił się 

w okolicy. Droga prowadziła przez 
maszynownię zajętą już oi 


« w ziemię, tworząc falę uderzeniową 

* rażącą wszystkich wkoło. 

: Autorom bardzo zależało na tym, by 

: zminimalizować przerwy w walkach. 

; Nie ma tu więc jedzenia chleba i popi- 


:_ jania go magiczną wodą. Zamiast tego 


: mamy umiejętność leczenia, która 
«_ działa szybko, ale tylko gdy nie jeste- 


4 
: W tym filmie nikt nie zwracał uwagi na 
pojawienie się wśród żołnierzy terminatora 


: śmy związani walką. W trakcie same- 
: go starcia nie ma automatycznego 

: atakowania. Każdy cios trzeba wypro- 
« wadzić własnoręcznie, wciskając od- 


powiedni przycisk — dzięki temu bitwy 


: są pełne akcji i wymagają zaangażo- 
; wania gracza. Nie ma jedzenia kana- 
: pek w trakcie walki z bossem! 


; mowy sprawiało, że otwierała się 

: przed nami łatwiejsza droga do celu. 

1 Zamiast przez maszynownię szliśmy 

: prosto do hangaru, w którym właśnie 
« lądowały republikańskie promy, ale fi- 


nał zawsze był taki sam. Do walki 


: z wojownikiem ruszał regularny Jedi 
« uzbrojony w miecz świetlny, Moc 
« i doświadczenie. Walka z tym przeciw- 


nikiem była już nieco trudniejsza. Z ra- 
dością zauważyłem, że postacie nie 
machają mieczami bez sensu — wy- 
prowadzane ciosy są odpowiednio pa- 
rowane i to niezależnie od tego, gdzie 
znajdują się wrogowie. Jeśli któryś 

z nich stoi za nami, to wojownik wy- 
kona efektowne pchnięcie w tył, a po- 
tem odbije nadlatujące z innej strony 
pociski blastera. Gdy Jedi wydał ostat- 
nie tchnienie, szybko sprawdziłem je- 


Tobie z twoją jedną nogą 
na nic nie przyda, a dla mnie jest jak znalazł ; 


:_ go zwłoki. Przy trupie znajdował się 

« miecz świetlny, który bez namysłu 

«- włożyłem do drugiej ręki. Tak uzbrojo- 
: nym wojownikiem w kilka chwil oczy- 
« ściłem hangar z pozostałych żołnierzy. 
: Ekstaza! | dam sobie uciąć rękę (piona 

« Luke), że w tej grze będzie można tak- 
«że walczyć darthmaulowym podwój- 

:- nym mieczem. 

' STWÓR zapowiada się na niezwykłą 

: grę mmo, a wszystkie znaki na niebie 

;_ i ziemi każą myśleć, że będzie to także 
: murowany hit. Połączenie Gwiezd- 

: nych wojen, rpg-ów BioWare'u, pie- 

* niędzy i wiedzy Electronic Arts zdoby- 
: tej na Warhammerze Online po prostu 
; nie może się nie udać. M 


bez rąk miecz się * 


Gdyby oceniać tę grę jedynie na podstawie tego, co jej autorzy pokazywali na 
wystawie gamescom, można by pomyśleć, że będzie to przede wszystkim 
strzelanina. Twórcy jednak zapewniają, że tak, będzie strzelanie, ale nie tylko 


hoć Źniwiarze zostali po: 

wstrzymani, kapitan wie, że 

niebezpieczeństwo nie minę- 

ło. Gdy w galaktyce zaczyna= 

ją znikać ludzie, sprzymierzy- 
my się z każdą organizacją oferującą 
pomoc, nawet tak podejrzaną jak Cer- 
berus. W całość wplątuje się dodatko- 
wo tajemniczy zabójca, którego mia- 
łem okazję poznać osobiście. 


Kilkunastominutowe demo zaczynało 
się, gdy Shepard z dwójką nowych to- 


DOBRY STRZAŁ 


_ 1 "Menu broni i biotyków włącza jedeń 
*- przycisk, wybieram także za towarzy- 
* szyrzczego mają strzelać i jakich mo- 


* cy używać. Jak poradzą sobie w wal- 


——<ce? Wcześniej z zachowafłiiem druży- 


ny bywałe różnie. Teraz mogę wyda- 


* wać rozkazy osobno Mirandzie i Ja- 
«_ cobowi, kierując ich gdzie chcę. Od- 


palam wybrarfemoce biotyczne, dzię” 


1 ki czemu znacznie bardziej taktycznie 


podchodzę do-walki, nie muszę wciąż 


' pauzować, wydawać rozkazów i zno- 
WU pauzować. Walka nabiera nowego 


warzyszy, Jacobem FMirandą (znanych — 


z wersji na iPhone'a) leci przez miasto 
złapać pewną Asari. Klasyczna rozmo- 
wa, w trakcie której pojawiają się trzy 
opcje do wyboru, pozwała nieco lepiej 
zorientować się w misji. Jestem tak za= 
aferowany, że nie zauważam, kiedy 
pojawia się ikona sugerująca, bym 
wcisnął cyngiel. Później dowiaduję 
się, że to nowy patent w rozmowach 
w Mass Effect 2 — gdy uda się zare- 
agować odpowiednio szybko, zostanę 
nagrodzony nowymi opcjami dialogo- 

« wymi. Albo całkiem niedialogowymii, 

» boZasem będzie można na przykład 

hnąć rozmówcę przez okno albo 


NE mu fangą w nos. 


ś«BEZ WALKI SIĘ NIE OBĘDZIE. RE- 


> Moi towarzysze radzą sobie świetnie, 
/ o czym świadczą ich paski zdrowia. 
* Gdy komuś spada energia, szyb- 


; biotyka i przez nawałę ognia 


«_ czeń szefostwa. Nie oznacza 
to, że walka jest łatwa, ale 

*_ trening w Gearsach poma- 

: ga, a bohaterowie znajdują- 
:_ cy się pod moją kontrolą są 


z wymiaru. Każę Mirandzie unieść ukry- 


tego za skrzyniami przeciwnika w gó- 


"rę, a potem jednym przyciskiem roz- 
© kazuję wszystkim strzelać. 


ko używam odpowiedniego 


przebijam się do pomiesz- 


dość wypasieni. 


AGUJĘ ODRUCHOWO, STERUJĄC 
JAK W GEARSACH. TO DZIAŁA!” 


Na miejscu okazuje się, że ochroniarze 
Asari zostali uprzedzeni i bez walki się 
nie obędzie, ale jesteśmy na to przy- 

gotowani. Reaguję odruchowo, steru- 
jąc jak w Gearsach. To działa! Shepard 
rusza sprintem do przeszkody i sam 
się do niej przytula. Mogę się wychy- 
lić albo strzelać na ślepo; wybieram to 
pierwsze. W trybie dokładnego celo- 

wania ostrzeliwuję wroga. 


28) ALBY 


; Wkońcu docieramy do po- 


( 


:_ mieszczenia kontrolnego, gdzie 

» wdaję się w rozmowę z Asari. 

; Dziewczyna nie jest miła i zwraca 

:_ się do mnie jak do zabójcy. | wte= 

: dy widzę zeskakujący za jej ple- 

1 cami kształt — uuuuwaga... aaaa, 

« już nieważne. Zabójca układa ciało 

: z zaskakującą pieczołowitością jak na 


; kogoś będącego na muszce. Dopiero 


4 wżyłaek efekt kontrastujący z wielki- 


« „Jeśli ktoś martwi się, że wyglą- 
* da'to na strzelaninę, 


GRALIŚMY w: wersję demo na X360 
LINK: masseffect.bioware.com 


KTO ROBI: Bioware/Electronic Arts 


KTO WYDA: EA Polska 
KIEDY WYDA: pierwsza połowa 2010 


e nowy system sterowania 
ED drużyną 
nagrody za refleks 
konwe 


za dużo strzelanin, 

| za mało taktyki 
zbyt szybkie tempo rozwoju 
akcji w strzelaninach 


gdy się-do niego odzywam, rozpoczy- 
narozmowę. Głos brzmi niesamowi- 


—-cie, dzięki komputerowej obróbce 


uzyskano miażdżący, mrożący krew 


mi, smutnymi'-aczami zabójcy. 


wyjaśniam: prezenta- 
cja pokazała przede 
wszystkim nowy sys- 
tem dowodzenia. 


i sztucznej inteligencji , 
i koncentrowała się 
na akcji. Będzie z te- 
go przeprzyjemny, 
kosmiczny erpeg. 


Mały damski pistolecik miał tę zaletę, że 
trafiał do celu nawet trzymany bokiem 
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Ubisoft 
Ubisoft 
koniec 2009 
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JAMES CAMERON'S 
AVATAR: THE GAME 


PRZECHODZ 
granie w trójwymiarze 
wyrywa kapcie z kasku 


e interesująco wyglądająca noc 


dzięki świecącym roślinom 

DO KOREKTY 
wylewająca się zewsząd 
przeciętność... 
...która, co już zdumiewające, 
dotyczy nawet grafiki 


Jeśli gra będzie taka, zgi rę hań 
będzie gli pea tak jak wł * 


pecetową betę 
avatargame.us.ubi.com 


gamescom 


Nowy film Jamesa Camerona pozostaje wielką LCECLLCH szczególnie, 
że to science fiction. Gra jest wprawdzie nieco mniej tajemnicza, 
ale póki co niestety wygląda na typową filmówkę 


aBUła zakręcona w świński 
ogon, jak na space operę przy- 
stało — dość powiedzieć, że są 
ludzie z giwerami, dżungla peł- 
na zwierząt jak z koszmaru Ji- 
ma Hensona (od muppetów) oraz rasa 
niebieskoskórych, trzymetrowych tu- 
byleów sprawnie używających łuków 
i pał. Zajarani? Ja nieszczególnie. 


Grywalny fragment Avatara rozpoczy- 
na się — zgadliście — w dżungli. Lecę 
kanionem za sterami pojazdu z po- 
dwójnymi wirnikami pozwalającymi 
na swobodne manewrowanie, a na- 
wet zawis w powietrzu. Niestety cała 
jego mobilność jest psu na budę, bo 
jedyny sposób, by przelecieć przez ka- 
nion, to ostrzeliwanie majestatycz- 
nych skalnych kolumn, które z hukiem 
walą się gdzieś w dół. Mogę swobod- 
nie przelatywać przez spadające ka- 
mienie, co mnie nieco zdumiewa. Lą- 
duję i zaczynam walkę na piechotę. 


..poznaj interesujące formy życia 
i zastrzel je albo daj się stratować 
wa 


Mój żołnierz wygląda jak standardowy 
komandos i ma standardowe umie- 
jętności komandosa. Biega sobie, 
strzela, a ja widzę go zza pleców. Cele 
to miejscowa fauna i flora. Jakiś dra- 
pieżny kwiat patrzy na mnie spode łba 
— od razu obrywa z miotacza ognia. 
Choć stoję po pas w trawie, ogień nie 


wielkiej krzywdy, więc leję ich wielką 
drewnianą pałą, co pewien czas Uroz- 
maicając rozwałkę strzelaniem z łuku. 
Model bijatykowy jest prościutki, ale 
sycący, trafieni przeciwnicy efektow- 
nie odlatują, a na polu bitwy sporo się 
dzieje, bo po obu stronach.jest masa 
walczących. Szkoda tylko, że to ciągle 


4«Z EKRANU WYSKAKUJE NA MNIE 
POTWÓR, A MÓJ GOŚĆ STOI JAKBY 
PRZED TELEWIZOREM... WOW! w 


przeradza się natychmiast w gigan- 
tyczny pożar. Języki płomieni skaczą 
sobie niespiesznie po drzewkach 
i krzewach, ale nic 
z tego nie wynika. 
Boss wygląda jak 
leniwy roślinożerny 
dinozaur, ale to po- 
zory. Koledzy poja- 
wiający się wokół 
zaczepiają stworze- 
nie, które rozkłada 4 
wachlarz na szyi >.< 
i zaczyna szarżo- Ą, 
wać. Wystarczy R 
w ostatniej chwili PE 
uskakiwać iłado-  ! 
wać magazynek za 
magazynkiem. Ba- 
nał. Po użyciu ma- 
teriałów wybucho- 
wych stwór pada znacznie szybciej. 
Nadchodzi noc i przeciętna grafika za- 
mienia się w bardzo przyjemne dla 
oka połączenie ciemności i fiuorescen- 
cyjnych roślin. Tak, wałka w nocy po- 
doba mi się zdecydowanie bardziej 
niż zwykłe strzelanie w dzień. 


sę 


Po dotarciu do kona- 
==" jącego tubylca (fak- 
= tycznie jest ogromny!) 
gra zmienia ujęcie i te- 
raz biegam niebiesko- 
skórym dryblasem, 
któremu pod nogami 
plączą się malutcy fa- 
ceci z karabinami. Nie 
mogą mi zrobić zbyt 


ta sama jednolita i... nudna dżungła. 
Mam nadzieję, że inne etapy będą 
działy się w ciekawszych miejscach. 


ab 
Wstąp do kosmicznych marines, leć w kosmos 
zasuwać up= po peśs dalekich Ponabze” o 


W drugim podejściu zakładam okulary, 
dzięki którym mam widzieć w trzech 
wymiarach. Tak, jasne — myślę sobie 

i wtedy wyskakuje na mnie z ekranu 
wielki potwór. Mój gość stoi tak jakby 
trochę przed telewizorem... wow! To 
jest technologia! Niestety takie sztucz- 
ki umie tylko specjalny telewizor Hy- 
undaia za grube tysiące euro. Wraże- 
nie jest niesamowite, przeciętna gra 
zmienia się w coś zupełnie niespoty- 
kanego. Niestety euforia trwa krótko 

i kończy się konstatacją, że lepszy ty- 
tuł wyglądałby na tym telewizorze 
jeszcze lepiej. A tak będziemy mieli 
dość bezpłciowego Avatara, który nie 
zdołał wzbudzić we mnie głębszych 
emocji. Gra się całkiem w porządku, 
strzelanie i walka wręcz są OK, ale ja- 
koś brakuje w tym ognia. EB 
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tekst 
zooltar 


Electronic Arts 


EA Polska 


39 zł 


info" 


NA INNYM BIEGU 


NEED FOR SPEEL 


procesor 1,6 GHz, 1 GB RAM, 
karta graficzna 256 MB 


Ta seria przyzwyczajła nas do nierównej jakości i wiernej rzeszy fanów - logo 


Need for Speed wyst 
potem narzekają. Na szc 


nspiracje dla nowej odsłony serii 
Need for Speed są oczywiste, na- 
wet jeśli autorzy zaprzeczają temu 
ze wszystkich sił. Shift jest odpo- 
wiedzią Electronic Arts na rewela- 
cyjnego GRID-a wydanego w zeszłym 
roku przez mistrzów gier wyścigo- 
wych, czyli Codemasters. Ale mimo 
| nowego otwarcia autorzy nie odrzucili 
o całkowicie spuścizny serii. Po prostu 
"wzięli najlepsze elementy rozgryw- 
ki z poprzednich części i jeśli paso- 
wały do konwencji, to umieścili je 
w grze. Przy ruszaniu z miejsca zoba- 
czymy więc wskaźnik idealnych obro- 
tów znany z ProStreeta, a w trakcie 
pojedynków szosowych wspomnimy 
Carbona i jego Canyon duels. 


(ŻYCIE W SPALINACH 


Gracz wciela się w kierowcę wyścigo- 
wego, którego celem jest zakwalifiko- 
| wanie się do uczestnictwa w Mistrzo- 
| stwach Świata Need for Speed. Zanim 
| uda mu się tego dokonać, musi zdo- 
być sławę i pieniądze. A właściwie 
gwiazdki i pieniądze, bo to dzięki zbie- 
 raniu gwiazdek odblokowuje się kolej- 
ne zestawy wyścigów. Zdobywa się je 
zaś przede wszystkim za zajmowanie 
-_ | punktowanych miejsc na mecie, ale 
NI - | także za wykonywanie czegoś w ro- 
| M wieże] dzaJU zadań pobocznych. Może być to 
- | coś zupełnie niewinnego, na przykład 
_.-| osiągnięcie wyznaczonej prędkości, al- 
t, | bo dość wrednego, jak wywalenie 
| ztoru czterech konkurentów. Dzięki 
tym zadaniom pobocznym gracze 
mniej sprawni i wytrwali mogą awan- 
sować w grze nawet pomimo prze- 
grywania wyścigów. 


zy, by sprzedać niemal każdy produkt, nawet jeśli ludzie 


cie tym razem powodów do narzekania raczej nie ma 


:_ Shift to zręcznościowy symulator, któ- 


ry tak jak GRID miesza elementy wy- 


; Ścigowej jazdy z dość umowną fizyką 
ś i niezwykle stabilnym zachowaniem 


samochodu. | tak jak GRID mieszankę 


; tę idealnie równoważy, pozwalając 

: jednocześnie na zabawę i cyzelowanie 
: technicznych detali. Oczywiście przy 

: najłatwiejszych ustawieniach pojadą 


nawet ci, których umiejętności kończą 


j się na odróżnianiu gazu od hamulca, 
1 ale uprzedzam: to nie jest gra dla nich. 
: To nie jest też gra dla fanów pimpo- 


; «STWORZONY PRZEZ GRĘ PROFIL : 


: cy zachowują się jak prawdziwi — po- 


: dopasować grę do siebie. Po wyłącze- 
; niu wszystkich ułatwień model jazdy 


robi się naprawdę wymagający. 


: Gra idealnie balansuje pomiędzy sy- 


mulatorem a czystą akcją. Czuć, że 


1. jeździ się tu o niebo łatwiej niż w rFac- 


i ba uważać na wszystko, na co kierow- E 
: emocje na torze. Autorzy Shifta zrobili 


torze czy grach z serii WTCC, ale trze- 


) ca uważać powinien. Gdy jedno koło 
: złapie trawę, natychmiast zaczyna 


nam ściągać cały samochód. Stuknię- 


;_ cie przeciwnika bardzo często kończy 


się utratą kontroli. Podobnie ma się 


KIEROWCY TO MISTRZOSTWO: WIER- 


wania bryk = choć te opcje są wciąż 
: dostępne w lekko ograniczonej for- 


mie. To gra dla fanów wyścigów. Dla 


:. ludzi, którzy radość czerpią nie z wi- 

: doku błyszczącego samochodu, ale 

: z poprawiania czasu, jaki zajmuje im 

: przejechanie okrążenia. 

; W dobraniu poziomu trudności odpo- 
;_ wiedniego do umiejętności pomaga 

; rewelacyjny system ewaluacji. Za- 

: nim przystąpimy do właściwej roz- 

: grywki, możemy usiąść za kierownicą 
:  wypasionego BMW i przejechać nim 

: kółko na jednym z torów. Po zakoń- 

: czeniu okrążenia oglądamy podsumo- 
: wanie i na specjalnym panelu dosto- 
1 sowujemy poszczególne opcje reali- 

: zmu — wyłączamy kontrolę trakcji, 

: zmieniamy poziom sztucznej inteli- 

:_ gencji czy rezygnujemy z systemów 

; wspomagających hamowanie. Wybo- 
1 rów jest sporo i każdy będzie mógł 


testując przeciw ludzkim graczom, kierowcy 
komputerowi ścigali się pod prąd i na piechotę | 


He; 
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: rzecz w przypadku zbyt gwałtownego 
: skręcania i dodawania gazu — wystar- 


1 czy odrobinę przesadzić i już kręcimy 
: efektownego bączka. 


BYĆ JAK SCHUMACHER 


: Autorom bardzo zależało na tym, aby 
: gracz poczuł się w trakcie zawodów 
: jak prawdziwy kierowca wyścigowy. 


By branie zakrętów, walka na torze 


:_ i wyprzedzanie nie były tylko mecha- 


nicznymi odruchami, ale prawdziwymi 


: wydarzeniami, które całkowicie anga- 


: żują naszą uwagę. 


: W wykreowaniu przekonującego od- 


1 czucia jazdy bardzo, ale to bardzo po- 


maga kosmiczna grafika. Wiedziałem, 


: że Shift dobrze się zapowiada, bo wi- 
: działem go już wcześniej, a ostateczna 
: wersja mnie nie rozczarowała. To nie- 


; samowite, jak wiernie grafikom i ani- 
: matorom udało się odtworzyć wraże- 


e = 
Kiedy wycieraczka nie praci 
aby stawiać mniejszy 


2-8 graczy 
http://shift.needforspeed.com 
kontratak GRID-a 2 i F1 


nia zza kierownicy. Widok jest tak 
przekonujący i tak wygodny, że aż nie 
chce się przełączać kamery na ze- 
wnętrzną (mającą zresztą tylko jedno 
ujęcie). Pokusiłem się nawet o mały. 


; eksperyment i posadziłem do gry mo- 


ich znajomych — wszyscy po pewnym 


j czasie decydowali się na widok z kok- 
:  pitu. Najlepiej czuć w nim zachowanie 
: aUta, a i wrażenia estetyczne są po 

:_ prostu niezrównane. 

: Jednak pasjonujący wyścig to nie ład- 


ne widoczki, ale przede wszystkim 


: wszystko, by komputerowi przeciw- 


nicy dostarczali tych emocji jak naj- 


więcej. Każdy z nich został obdarzony 
: sztuczną inteligencją i, co bardzo zna- 


czące, sztucznymi emocjami. Kierow- 


pełniają błędy, wpadają na siebie na 


zakrętach, wylatują z trasy i tracą pa- 


NIE ODDAJE CHARAKTER GRACZA : 


: ciskamy na ich tylni zderzak. Konku- 


nowanie nad sobą, gdy zbyt długo na- 


rencyjni kierowcy są także pamiętliwi 
i bardzo uważnie patrzą na to, co 


; dzieje się na torze. Jeśli kogoś staranu- 
: jemy w trakcie wyprzedzania, to mo- 
: żemy być pewni, że wyczeka na od- 


powiedni moment i odwdzięczy się 
pięknym za nadobne. 
Niektórzy przeciwnicy są szczególnie 


;_ zażarci i niebezpieczni. Jeśli przyjdzie 
: się nam z nimi ścigać, zostaniemy 
; 0 tym wcześniej ostrzeżeni przez na- 
i szego bezosobowego menadżera 
: —na tych konkurentów lepiej bardzo 


uważać. Przekonałem się o tym, gdy 


; próbowałem spokojnie wyprzedzać 
: takiego delikwenta po zewnętrznej, 
:_ gdy on nagle ostro odbił w moją stro- 
; nę, próbując wypchnąć mnie z trasy. 

; Oczywiście zrewanżowałem mu się na 
: kolejnym zakręcie. 

: W Shifcie mamy jeszcze jeden ele- 

i ment, który zachęca do zabawy. Otóż 


, ustawia się tak, | 
Nie, to nie żart 


DWA PYTANIA |. 
DO IGI WYRWAŁ | 


Co ci się najbardziej podoba w Need A 0 
for Speed: Shift? AB. 
IGA WYRWAŁ: Jest najbardziej reali- 
styczny i najładniejszy z NFS-ów, ma 
świetne poczucie prędkości. Jeśli wy- 
jedzie się poza trasę z pełną prędko- 
ścią, to samochód nie zatrzymuje się 

| od razu, tylko lecisz długo dalej. Poza 
tym łatwo się go nauczyć, nie jest 
obłędnie trudny ani frustrujący. Na 

początku miałam problemy, przyjeż- 
dżałam ostatnia, ale wystarczyło parę 

"dni, żeby lądować na podium. 


Czy uważasz, że jesteś dobra w gry? 
Że masz talent? 
IGA WYRWAŁ: Tak, większości gier mi 
się łatwo nauczyć i zawsze jak kończę 
jakąś, to zaczynam na wyższym po- 
ziomie trudności. Poprzednie NFS-y 
były łatwe, siadałam i za pierwszym 
razem wygrywałam. A w Shifcie się 
zawzięłam i siedziałam przed wywia- 
| dem cztery godziny (śmiech). 


się mój wizerunek kierowcy precyzyj- 
nego, a z czasem zacząłem otrzymy- 
wać zaproszenia na imprezy dla takich 


właśnie rajdowców jak ja! 
Patent z profilem pokazującym styl 


jazdy to także rewelacyjne rozwiąza- 


nie do multiplayera. Ponieważ na- 


prawdę pokazuje on, jak ktoś jeździ, 
dzięki niemu łatwo jest dobierać kom- 
panów do wyścigów. Jeśli widzimy, że 
ktoś ma 90% przegranych wyścigów 


i bardzo rozwiniętego agresora, to 


©, taki styl Ścigania się nam pasuje 
= — wtedy bez problemu przygotujemy 
E$ 2 sobie warunki pod miażdżące karose- 


rie Destruction Derby. 


POWRÓT NA ZIEMIĘ 


dwa razy się zastanowimy, zanim go 
zaprosimy do gry. Chyba że właśnie 


: cenią tylko nieliczni. Mi tylko kilka razy 
;_ wżyciu zdarzyło się grzebać w usta- 

:_ wieniach samochodów — ostatni raz 

; w Porsche 2000, która to gra była 

: zresztą jedną z głównych inspiracji dla 
+ twórców Shifta. 

: Braki w opcjach wizualno-pimpingo- 

: wych nadrabiane są rozmiarami wir- 

1. tualnego garażu. Obejmuje on aż 65 

: samochodów, z których każdy z ra- 

: dością widzielibyśmy w naszym praw- 
: dziwym garażu. Są tu pospolite audio- 
: le, bety czy fordziaki, ale też najnow- 

: szy model Lamborghini, zrywający as- 
; falt Koenigsegg czy ukochane przez 

: fanów superaut Pagani Zonda. Jest też 
: rajdowa wersja Aston Martina DB 9, 

: którą odblokujemy, zdobywając ostat- 
:_ ni, 50 poziom rozwoju postaci. 

: Podzielone na klasy samochody mo- 


Wyścig w kategorii najtańszych aut wygląda 
jak zwykły poranek w dzielnicy biurowej 


System na początku przytłacza, ale 
bardzo szybko okazuje się przemyśla- 
ny i prosty w obsłudze. 

Dobre wyścigi prócz supersamocho- 
dów wymagają także odpowiednich 
tras. Fani sportów motorowych nie 
będą rozczarowani. Scigamy się po 
trasie Laguna Seca, odwiedzamy Spa 
Francorchamps i Donington, rozbija- 
my się po ulicach Londynu i bezdro- 
żach Ameryki. Tory, podobnie jak 

w GRID-zie, dzielą się na te otwarte 
(bez ogrodzenia) i zamknięte, gdzie 
szczególnie trzeba uważać na kontakt 
z bandami. Autorzy chwalą się, że 


: w żadnej innej grze nie odwzorowano 
: tras tak dokładnie jak w Shifcie — tysią- 
; ce zdjęć, obrazy satelitarne i gazylio- 

: bajty danych telemetrycznych posłu- 

: żyły do wiernego oddania specyfiki 

: każdego zakrętu. 

:_ Typów zawodów jest sporo, ale bez 

: popadania w przesadę. Są zwykłe wy- 
: ścigi po okrążeniach, sprinty z punktu 

: do punktu czy czasówki wykonywanie 
: solo. Można brać udział w konkursach 
: driftów, które są cholernie trudne. Zła- 
: panie odpowiedniego rytmu w GRID- 

: zie wydawało mi się znacznie prost- 

; szym zadaniem. Osobiście największą 

: radochę czułem w trakcie zwykłych 

: wyścigów, w których rywalizowałem 

* z innymi kierowcami. 


: CO ZA WIDOK 


: A gdy z wielką prędkością walimy 

: w bandę, cały obraz robi się czerwony 

; | zamazany, odwzorowując szok po- 

3 urazowy. Model zniszczeń ma wpływ 

: na jazdę, ale jest mało realistyczny 

i —tu GRID zdecydowanie wygrywa, 

: choć z drugiej strony ograniczone 

; zniszczenia to konwencja świadomie 

:_ przyjęta przez twórców. 

; Jednak nawet mimo uproszczonego 

: systemu demolowania bryki Shift nie 

: przestaje być rewelacyjną grą wyści- 

: gową. Spodoba się każdemu, kto lubi 

: ściganie. System profili i nagradzania 

: za jazdę oraz skalowalny poziom reali- — - 
; zmu sprawiają, że gra jest interesują- 

; ca nawet dla tych, którzy nie są 

:  wkręceni w simracing. Z drugiej stro- 

: ny po wyłączeniu ułatwień staje się 

: wyzwaniem nawet dla graczy zapra- "= 
:_ wionych w bojach. Nie wiem, czy Shift 7* 
: spodoba się fanbojom Undercoverów. 

:_ Nie wiem, czy przeżyją oni brak policji 

: | możliwości zamontowania świetlów- 

: ki pod podwoziem. Wiem natomiast, 

; że w zeszłym roku fani torowych wy- 

: ścigów samochodowych grali w GRl- 

: Da. W tym będą grali w Shifta. No chy- 

: ba, że ktoś woli wyścigi terenowe, ale 

: to już inna historia. IB 


AA 


NEED FOR SPEED SHIFT 


znakomita, nie szafująca 
efektami grafika 


ke ori 


Need for Speed nie byłby sobą, gdyby 
nie pozwalał nam siąść za kierownica- 
mi najlepszych bryk, a następnie do- 
kładnie przerobić ich według własne- 
j go uznania. O ile ten pierwszy aspekt : kość maksymalną i przyspieszenie, 
realizowany jest w całości, o tyle z wi- : a nowe hamulce skracają drogę ha- 
zualnym tuningiem jest dość bied-  : mowania i poprawiają sterowność. 
nie. To znaczy biednie, ale tylko w po- z nnn a 
równaniu z poprzednimi częściami. 
" Nadal można zmienić body kit czy 
wrzucić nowe felgi, ale już grzebania 
w poszczególnych częściach karoserii 
ze świecą szukać. Nie ma autosculpta 
ani zegarów oprawionych diamenci- 
- kami, ale jest za to fachowa telemetria 
i opcje tuningu, jakich nie powstydził- 
by się nawet hardkorowy symulator. 
Można zmieniać długości przełożeń, 
ustalać ciśnienie w oponach, regulo- 
wać prześwit i dyferencjał. Zmiany te 
mają subtelny, ale znaczący wpływ na 
zachowanie pojazdów, co jednak do- 


1 żemy (a raczej musimy) dodatkowo 

: ulepszać, montując w nich zestawy 

: lepszych części. Na przykład wymiana 
:_ silnika na mocniejszy zwiększa pręd- 


: Oprawa rozgniata. W odróżnieniu od 
: GRIDa, tu efektu blur i filtrów używa 
:_ się tylko w niektórych momentach. 

: Gdy pędzimy z zawrotną prędkością, 
: krawędzie ekranu rozmywają się, 

; sprawiając, że koncentrujemy uwagę 
: na tym, co dzieje się przed nami. 


$ najbardziej realistyczny 
a model jazdy w serii 
rozwój postaci pogłębia 
grę i daje motywację 


(e 


wszystkie najlepsze polskie i zagraniczne seriale w jednym miejscu 
absolutnie wyjątkowy serwis / opisy odcinków i całych serii / informacje 


o bohaterach / zdjęcia, zwiastuny i klipy z planu / recenzje, quizy i ankiety ( ) aleSeriale p pl 


i wiele, wiele więcej / aleseriale.pl / ale serwis! 


119,90 zł 


trzy tryby 
www.lem.com.pl/gra.php?gid=804 
«: czekamy na suty dodatek 


procesor 3,2 GHz, | GB RAM, 
karta graficzna 256 MB 


| || tekst 


illiam "B.J." Blazkowicz 
powraca w niezłej kon- 
dycji, choć okoliczności 
|| budzą cokolwiek mie- 
|| szane uczucia. Wolfen- 
| stein to legenda wśród shooterów. 
Powrót po tylu latach zasługuje co 
najmniej na czerwone dywany, limu- 
j zyny i drogie drinki, a tymczasem gra 
i | wjeżdża na rynek niemal incognito. 


MIASTO WOJNY 


Ai W intrze B.]. w mrocznej scenerii stat- 
| ku odstawia akcję w stylu Jamesa 
Bonda, ale pierwsze samodzielne kro- 
ki ujawniają niepokojąco jasną grafikę 
i małą sprawność faszystów. Potem 


akcja na szczęście szybko wychodzi 
na prostą i zaczyna zasypywać cał- 
kiem fajnymi nowościami. Z torów ko- 
lejowych B.]. przenosi się do centrum 
Isenstadt, miasteczka widma, które 
zamieszkują tylko SS-mani, partyzanci 
i handlarze bronią. 
3 Od początku czuć ciekawego, erpe- 
gowego ducha. Zamiast tradycyjnej 

| wędrówki ku kwaterze głównej zła 

h stale powracam do Isenstadt po kolej- 
| ne misje. Czuję się bardziej jak aliancki 
agent, a nie drugowojenny Serious 
Sam, choć ostrej jatki tu nie brakuje. 
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"PÓŁ ŻARTEM, PÓŁ SERIO 


- WOLFENSTEIN 


Zabawa świetnie się rozkręca i od koszenia zwyczajnych nazistów szybko 
| przechodzi do tematu nazi-robotów, futurystycznej broni i mutantów. 
la Ale powrotowi legendy powinien towarzyszyć znacznie większy rozmach 


System misji wzięto z rpg-ów. W ekwi- 


* punku na mapie okolicy wybiera się 


misję, co ustawia kierunek w kompa- 


: sie. Początkowo są tylko pojedyncze 
zadania dla rozgrzewki, ale z czasem 
«_ okazji łapie się więcej i można same- 
: mu wybrać, czy dalej ciągnąć ciężkie 
«| krwawe jarzmo głównego wątku czy 
* przewietrzyć lufę, robiąc jakąś 

: krótką chuligankę w kwaterach SS. 
« W mieście są trzy frakcje, ale do boju 
«_ wysyłają B.].-a tylko dwie — nieufni 
partyzanci i zwariowani badacze ze 
«Złotego Brzasku. Klimat kryjówek jest 


niezły. Twórcy zadbali o detale jak te- 
lefony i maszyny do pisania, kaszkiety 


«_ i płaszcze, a już majstersztykiem jest 


ś6NIE MA SAVE'ÓW, TYLKO CHECK- 
POINTY, WIĘC DO BEZTROSKIEJ 
RZEZI WDZIERA SIĘ TAKTYKAW 


pokrycie siedziby badaczy złotymi in- 


« skrypcjami i tajnymi znakami. Można 
; poczuć się jak na spotkaniu mistrzów 
: loży masońskiej... co jest jak najbar- 
«dziej uzasadnione, bo to Złoty Brzask 
;_ objaśnia aspekty magicznych mocy, 


po które sięgają hitlerowcy. 
Trzecia frakcja, handlarze bronią, to 
zwyczajne hieny, goście, których inte- 


; resuje, by wojna trwała jak najdłużej, 


bo natrzepią więcej kasiory. Co oczy- 


;_ wiście daje możliwość upgrade owa- 
«nia broni. Każdej! Od poczciwego 
«  mausera i MP40 po działko Tesli i ma- 


Ukrywanie się w skórze niewinnej beczki 
nic ci nie pomoże, faszystowska świnio! 


:_ giczne moce. Ulepszenia nie są pomy- 
;_ słowe, ale bardzo wyraźnie zmieniają 
: początkowy oręż z zestawu kapiszo- 

: nowych pukawek na arsenał godny 


' Wzmocnienie siły rażenia i stabilizacja 
odrzutu bardzo dobrze wpływają na 
«szybkość przemiału nazistów, a zamia- 


: pozwala dać czadu. Nie brak też snaj- 
:_ perskiej lunety do karabinu czy zwięk- 
: szenia pola rażenia granatów. Poza 

; tym B.J. zdobywa artefakty dające 

: magiczne moce Woalu — patent zna- 
"ny z UberSoldiera czy NecroVision. 


: amulet, a potem po kolei kryształy ge- B= 1 
! zwala szybciej się poruszać, widzieć 
tajemne przejścia i wrogów w ciem- 
: ności. Spowolnienie jest idealne na 


:_ pułapki i trudniejszych wrogów, tarcza 
* przydaje się, by podnieść szanse 


«_ się ubersoldierem do potęgi. 


odpowiedniego budynku albo bramy 


na drugi jest kawałek, pokonuje się go 
« krętymi uliczkami, które patrolują hi- 


takiego hardkorowca jak B.J. 


UBERARSENAŁ 


na magazynku na dwa razy większy 


Blazkowicz najpierw zgarnia magiczny w” 


nerujące nowe zdolności. Wizja po- w 


w otwartym boju, a wzmocnienie daje 
niesamowitego kopa do siły strzału 
i celności. Z czasem te umiejętności 
daje się znacząco ulepszyć i B.]. robi 


Na misje trzeba dojść samodzielnie do 


miejskiej, jeśli akcja jest poza miastem. 
Do przejścia z jednego końca Isenstadt 


tlerowcy. Początkowo warto ich kłaść 
trupem, żeby zabrać 
im amunicję. Jednak 
po każdej misji patro- 
le odradzają się 

w większej liczbie, 

a do zwykłych strzel- 
ców dołącza robot 
czy nazi-czarodziej. 
Zmaganie się za każ- 
dym razem z coraz 


; większą watahą zaczyna być wreszcie 
« męczące. W zamyśle twórców należy 
: się poruszać po dachach, kanałach 
« czy bocznych pokojach, by ominąć 
: wroga. Trochę to ściemnione, bo nie 
; wszędzie da się przejść niezauważo- 


PORADA 


Użyj Woalu, aby odszukać 
słabe punkty ciężko 
opancerzonego żołnierza 


Pokonaj ciężko opancerzonego 
żołnierza 


Zawsze uważałem, że czarno-biała mozaika 
wiele zyskuje po dodaniu czerwonego koloru 


| DOUOUO 
056 02 


nym, a ciche zabójstwa tu nie istnieją. 
Z drugiej strony łatwo przy tym wpaść 
na sekretne miejscówki i zdobyć złoto 
czy materiały wywiadowcze. 

Po dojściu do odpowiednich drzwi czy 
bramy następuje sprawne ładowanie 
osobnej misji. Swietne jest to, że po- 
zornie ciasne miejsca zamieniają się 

w wielkie przestrzenie, w których aż 
gęsto od zła emanującego z porąba- 
nych umysłów właścicieli obiektu. 


ZAGĘSZCZANIE AKCJI 


Początkowo poziom trudności nie za- 
chwyca. Naziści padają jak muchy od 
kul z MP40, tony amunicji walają się 
po kątach, a sekretne moce wydają 
się zbędną egzotyką, której weterani 
wirtualnych wojen nie potrzebują. 
Z czasem jednak na placu boju robi 
się niesamowicie gęsto i przedziera- 
nie się pod ogniem kaemu przez po- 
koik pełen strzelców, na których psy- 
chopata rzuca energetyczne tarcze, 
zaczyna stwarzać delikatne problemy. 
| A że nie ma save 'ów, tylko checkpoin- 
ty (choć hojnie rozdzielone), do bez- 
troskiej rzezi wdziera się taktyka. Roz- 
pylić 70 naboi z magazynku MP43 czy 
zużyć energię z działka? Spowolnić 
czas, żeby dotrzeć do gościa od cza- 
rów czy wrzucić tarczę i czekać, aż 
pociski odbiją się od niej, zabijając 
wrogów? Z drugiej strony punktów, 
w których można doładować sobie 
Waal, jest aż nazbyt dużo — można 
więc szastać magią prawie bez umia- 
ru. Nadaje to bohaterowi wymiar 


« . ZRETOW "R. 
Przydatne gadżety: luneta, by polować z dachu 
oraz tłumik, aby nie spłoszyć przy tym gołębi 


prawdziwego ubersoldiera, mamy po- 
czucie, że nie jest to zwykły agent, 
który toruje sobie drogę do mety naj- 
wyżej prądem z działka Tesli. Szkoda, 
że przy wycinaniu takiej liczby wro- 
gów nie pomyślano o nabijaniu do- 
świadczenia czy chociażby nagrodach 
pieniężnych za wykonanie misji. 


ZA MAŁO KASY 


Klimat serii zdecydowanie jest zacho- 
wany. Początkowe obawy szybko zo- 
stają zmyte przez rażące palącym pro- 
mieniem lasera roboty, obdarzonych 
dziwnymi mocami naukowców czy ta- 
kie akcje jak gonitwa po mrocznym 
szpitalu za niewidzialnym asasynem, 
która zamienia się w odkrywanie ma- 
gicznych portali. Nawet przesadnie ja- 


:_ sna i kolorowa grafika przestaje z cza- 
: sem przeszkadzać, bo większość cza- 
1 su spędza się w wygodnym trybie 


mrocznej wizji. Z kolei poruszanie się 
po zamkniętych, ciasnych obiektach to 


;_ czysta przyjemność. Nie tylko kryjówki 


frakcji, ale i drobne pomieszczenia, re- 


« cepcje, piwniczki czy salony pełne są 
« detali w niesamowitej ilości. lmpe- 


rium zła znowu odzyskało splendor. 


' Szkoda tylko, że gra działa na tym sa- 


mym silniku graficznym co, Doom 3. 
Choć wyciśnięto z niego, co tylko się 


«dało i akcja wygląda przyzwoicie, bar- 
«dzo trudno jest pozbyć się uczucia, że 
' coś tu jest nie tak. Momentami grafika 
* niepokojąco kojarzy się z budżetowym 
: Mortyrem 3 i 4 sprzed kilku lat. 

: Wolfenstein przypomina, że świetna 


grafika nie jest potrzebna do dobrej 


; zabawy, ale przy powrocie króła ocze- 


kiwałoby się rozmachu i pierwszych 


: scen, które zatkają dech, a nie wzbu- 
«dzą skojarzenia z tanimi gierkame. To 


fajny, klimatyczny shooter, ale pozo- 


;_ stawia pewien niedosyt MB 


Po tylu latach nie wszyscy faszysci palą się do 
spotkania z B.].-em. Niektórzy już się wypalili || 


% 
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PRODUCENT: Capcom 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 99,99 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 2,8 GHz, 2 GB RAM, 
karta graficzna 512 MB 


MULTIPLAYER: co-op dla dwojga 
LINK: www.residentevil.com/5 
ZA ROK: RE ze strzelaniem w biegu? 


tekst 


” EWOLUCJA ZŁA 


J- 


Zabawne. Jeśli brać pod uwagę mechanikę rozgrywki, ten miks strzelaniny 


z survival horrorem to raczej oldskul. Ale dzięki nierealnej grafice piąta część 


li 

| tej grze nie można jed- 
nocześnie strzelać i cho- 
dzić. To residentowy 
standard, choć wielu 
wierzyło, że Capcom 


a 


w końcu da graczom trochę swobody. 


| Ale bez obaw. Taka jest konwencja, 
a przy tylu fajnych gameplayowych 
patetach nie bardzo przeszkadza. 
Nawęt jeśli to raczej sposób na pod- 
kręcenie poziomu trudności niż 
wczówki, bo Dead Space pokazał, że 
jednak da się zrobić dobrą grę z po- 
dobhymi zasadami i klimatem, w któ- 

==rej.można strzelać, chodząc. 


"Lg 


Duża nowość to towarzysz u boku. 
Sieciowa gra w Cco-opie ze znajomym 
to coś, czego warto doświadczyć, 

a strach i uczucie zaszczucia wciąż 

jj nam towarzyszą. Samotne lądowanie 
| wśród agresywnych typów, którym 

z głowy wyrastają dziwne rzeczy 

w czwórce było straszne, ale patrze- 
nie, jak koleś z workiem na głowie 

z cholernie głośno warczącą piłą łań- 
cuchową w łapach przepycha się 

| z naszym partnerem, jest nie mniej 

j stresujące. Podobnie jak obserwowa- 
j nie przez celownik snajperki, jak nasz 
towarzysz opędza się od bandy opę- 
tańców i rzucanie granatu, by ich od- 
ciągnąć. Nowy Resident to miks takty- 


«ki, kooperacji i walki o przetrwanie. 


Bardzo dobry miks. 


«Chris i Sheva, czyli mięśniak i wyspor- 


towana piękność w barwach organi- 


zacji BSAA walczą z bioterroryzmem 
«w Afryce. Niby korporacja Umbrella, 

'_ główne zło w poprzednich częściach, 

«_ już nie istnieje, ale fabuły Residenta są 
« jak brazylisjkie telenowele: nic nie jest 


tym, czym się wydaje, starzy znajomi 


serii Resident Evil w wersji na pecety i tak wygląda jak gra z przyszłości 


czątku wymuszają inne zachowania, 
nie da się ograniczyć do spacerków 

i celowania w głowy. A to, że używa- 
nie ekwipunku (także uzdrawianie) nie 
pauzuje gry, pompuje adrenalinę. 


Wrogowie biegają, wykorzystują oto-| : 
«czenie (przeskoczą mostek bez proble- |: 
| zniszczyć, ale afrykańskie domy z de- 


mu), używają przedmiotów... Niby tylk 
ko kilku w całej grze jest tak szybkich| 


:_ jak Chris i Sheva, więc można w kółka 


ś«MAMY RĘCE PEŁNE ROBOTY, OD 


a potem i tak okazują się kimś innym. 
By się połapać, na ekranach ładowa- 
nia czytamy fakty z historii serii. Waż- 
ne jest to, że mamy dwoje bohaterów, 
a ręce pełne roboty, bo już w pierw- 
szych minutach ludzie mutują, a nasz 
informator traci (dosłownie) głowę. 
Horroru tu niewiele, choć jest kilka do- 


;  brych momentów w styłu „tego to się 


nie spodziewałem”. Ale gra jest inten- 


:  sywna od pierwszej do ostatniej mi- ; 
nuty i ani przez chwilę nie nudzi. Zom- : 
:_ a niektóre, jak miotacz ognia, dostaje- 


biaki z maszynówkami chowające się 


: za osłoną robią z niej czasem shooter 
:_ (od połowy gry też możemy się przy- 


klejać do osłon), ale wrogowie od po- 


W imieniu rady starszych i całej wioski 
witam was tradycyjnym Aaaaarghhh! 


| PIERWSZYCH MINUT LUDZIE MUTUJĄ, 
- ANASZ INFORMATOR TRACI GŁOWĘ 


+ wracają w najmniej oczekiwanych 
: momentach, zdradzają, nawracają się, 


uciekać i strzelać, ale jest sporo na- 


:_ prawdę trudnych sytuacji, w których 
;_ strach miesza się z furią. 


To, że część akcji toczy się w palącym 


* słońcu, nie przeszkadza, bo bardziej 


od mroku boimy się własnej bezsilno- 
ści, a amunicja jest rzadka jak morskie 
lwy australisjkie. Dlatego patrząc na 
laserową linię celownika, zachowuje- 


: my Skupienie, choć co chwila ktoś nas 


wyprowadza z równowagi jękiem. 
Broni jest sporo, każdą ulepszamy, 


my na specjalne okazje. Czasem moż- 
na pokombinować — na przykład 


;_ strzelamy w kolano, podbiegamy 


i kończymy podbródkowym. Choć 
gdy wrogowie zaczynają nosić tarcze, 
taktyka robi się mniej skuteczna. 
Sheva sterowana przez kompa daje 
radę — to nie misje eskortowe, tylko 
wspólna rozwałka. Poza drobnostka- 
mi w stylu podsadzenia partnerki 

i otwarcia drzwi razem czekają fajne 
akcje, na przykład w podziemiach nie 
działa GPS, więc nie mamy mapy, 

a korytarzy jest kilka. My niesiemy 
lampę, a Sheva strzela albo na od- 
wrót. Tylko słabo ogarnia ekwipunek 
— mamy dziewięć miejsc, więc się 
ściskamy, wyrzucając niepotrzeb- 

ne bzdury, a Sheva nie połączy 

sama roślinek, by powstał sprej 
medyczny. No i czasami strzela 

do kogoś, do kogo zaczynamy 
celować, więc plan trafienia 

w kolano nie wypala. Ale po- 


«cia z nimi są epickie i wieloeta- 
* powe. Śliczne teksturki, do- 
:  skonała animacja, rewela- 
+ cyjne światło i obiekty 
:_ piękne nawet z bliska 
1 —Residenta chce się się 
: oglądać. 


* zpierw- 


za tym nie jest źle, nawet gdy się roz- 
dzielamy i trzeba osłaniać partnera. 


Jak ta gra wygląda... Wielkie, szczegó- 
łowe postacie wrogów cieszą. Są po- 


«wolni, ale każda część ciała rusza się 
« realistycznie, a w oczach widać opęta- 


nie. Nie gorsze są widoki — most i mia- 


_steczko-+ wysoka toistna pocztówka. 
; Co prawda interaktywność bardzo 


ograniczono, mało w otoczeniu da się 


sek, dykty i trzciny są jak prawdziwe. 


- Choreografia walk w przerywnikach 


też daje radę. A projektanci potwo- 


| rów jak zwykle się postarali. Pies, 


który pęka tuż poniżej szyi, morda 


5 dzieli się na połowy, a ze środka wyle- 
« wa się mięso i wypełzają macki, wy- 
: gląda dokładnie tak obrzydliwie jak 


wynika z opisu. Bossowie wielkości 
domów zostają w pamięci, star- 


ód 


Zagadki znane 


| 
i 


5EEFERME_.| KT] 
Blondynka to dowód, że twórcy gry nie są 
rasistami — oni nie lubią wszystkich ludzi 
Ę zE jk: kk 


słon serii poszły w niepamięć. Kon- Z * b : SAGE. 0) 


strukcja etapów? W 95% przypadków A ę udka 0 
śmigamy ed purkisa doi 4. 08 Pani Abakanowicz do dziś zastanawia się, P 


chce się grać, bo tylu soczystych gdzie podziała się jej włubiona rzeźba 


headshotów nie zasadzicie w żadnej 4) 
innej grze w tym roku. Jeśli ktoś lubi 

intensywne przeżycia albo jest zago- 
rzałym wrogiem bioterroryzmu, zde- 
„cydowanie-musizagrać. M 


i „6 J/ 4 
PAW AA l AŚ 0 JĄ 
a Ten miał kosmicznego pecha: pracował = 
na nocną zmianę i był lunatykiem 


„e 


niesamowita, przeraża- 
jąco szczegółowa grafika 
$ intensywne przeżycia, 
a masaakcjj 
znakomity tryb 
kooperacji GEE 
pozostałości ę + 
archaicznych patentów 


MINUS 


PRODUCENT: Volition WYMAGANIA SPRZĘTOWE: MULTIPLAYER: do 16 graczy 
POLSKI WYDAWCA: CD Projekt procesor 3,2 GHz, I GB RAM, LINK: www.redfaction.com 


CENA: 119,90 zł karta graficzna 256 MB ZA ROK: destrukcja w Saints Row 3 


GUER 


rzy rządzącego na planecie EDF-u, 
więc Alec przyłącza się do ruchu opo= 
ru, w którym jego brat działał. Szcze- 
rze? Fabuła nie daje rady — to po- 


ierwsze chwycenie miota ziom taniego niemieckiego science 
w dłoń i rozwalenie Ściany fiction. Takich filmów, które nigdy nie 
jest bardzo miłe. Pierwsze za- trafiły do kin, tylko od razu na DVD, 
walenie za jego pomocą ma- a u nas można je znaleźć wyłącznie 
łego budynku sprawia, że dołączone do pism albo w koszach 
a poczuć moc_ Ale uczucia towa- w hipermarketach. Ale mniej więcej 
rzyszące temu, co dzieje się, gdy po dwudziestu minutach zamiast za- 
z masą futurystycznych broni rusza- stanawiać się, czemu ruch oporu daje 
my na większe skupiska budowii, mo- nowemu i niedoświadczonemu czło- 
stów i wież, trudno jest opisać. Bo tak wiekowi tak cholernie odpowiedzialne 
dzikiej satysfakcji płynącej ze świado- zadania, cieszę się, że tak się dzieje 
i] mości, że to wszystko zniszczyliśmy — bo to oznacza więcej rozwałki, wię: 
osobiście, a nawet własnoręcznie, cej strzelania, więcej wyścigów. 


nie można było doświadczyć w żadnej Co nie zmienia faktu, że nawet taśm 
innej grze. Jeśli ktoś ma w sobie audio, które tak znakomicie budowały 


m, choćby najmniejsze destruk- klimat w BioShocku i Arkham Asylum, 
cyjne zapędy, zakocha się tutaj nie chce się słuchać. 
w tej grze z otwartym świa- Świat zwiedzamy do woli, a żeby od- 
tem, która nie tylko wysyła blokowywać kolejne sektory Marsa, 
da gracza na misje ze strzela- wykonujemy misje głównego wątku 
aó : ) niem, wyścigami i innymi po- fabularnego plus zadania poboczne. 
k| + dobnymi spotykanymi w sand- : Brzmi znajomo? Fani Grand Theft | 
ł boxach celami, ale każe też Auto szybko się w tym odnajdą, mi- 
niszczyć, co chwila błyszcząc mo że zamiast wieżowców mamy ba- 
swoją rewelacyjną fizyką. Bo zy wojskowe, a sportowe auta zastą- 
w Red Faction: Guerrilla demolkę piły futurystyczne terenówki, czołgi 
wyniesiono do rangi sztuki. i wielkie roboty. Strzelaniny, pościgi, 
Młot, a potem i inne fajowe zabawki eskorty, a nawet szpiegowskie skra- 
trzyma w dłoni niejaki Alec Mason, danie poprzerywano totalną rozwałką 
który znalazł się na Marsie na rozmaitych budynków. 
prośbę brata. Ten jednak 
"a już w pierwszych mi- 
nutach rozgrywki Nie ma wątpliwości: to właśnie roz- 
ginie z rąk żołnie- wałka jest najlepsza, bo fizyka w Red 


Faction: Guerrilla to coś totalnie nie- 
? prawdopodobnego. Walę młotem 
M w betonową Ścianę — powstaje pięk- 
"na dziura. Kawałki gruzu lecą reali- 
7) stycznie na ziemię. Zależnie od tego, 
Fa zd w którą stronę uderzam, dzieje się to 
0 zawsze inaczej. Oczywiście konstruk- 
i cja zawali się dopiero po osłabieniu. 
A skala wciąż rośnie — zamiast młota 
5 używamy ładunków wybuchowych 


RA 
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Bez młota to nie robota, chyba że miły wróg 
pomaga, podrzucając ładunki wybuchowe 


ULLA 


czy strzelby wypluwającej nanoma- 
szyny żrące beton, a nawet wsysające 
go w małą czarną dziurę. Poza misja- 
mi polegającymi na zawalaniu po- 
szczególnych budynków są specjalne 
zadania na czas, w których, używając 
określonych narzędzi, muszę w kilka 
chwil coś zniszczyć. Gdy dostaję tylko 
pistolet i beczki z wodorem, bohater 
biega z nimi w zabawnej pozie, trzy- 


najskuteczniejsza metoda, bo można 
je zdetonować z oddali, nie ryzykując 
zawalenia sobie budynku na głowę. 

Z czasem razem z wyrzutnią rakiet 
czy żrących nanomaszyn używamy 
do pomocy jetpacka. Zbierane wśród 
szczątków kawałki budynku służą 
jako waluta do rozwoju broni i po- 
staci, więc warto je skrupulatnie wy- 
szukiwać, nie przepuszczać okazji 

i obserwować, jak kolejne hangary 
składają się jak domki z kart. 

Demolkę poprzerywano kozackimi 
misjami, podczas których cieszymy 
się dynamiką strzelanin. Zasuwamy 
ze spawarki i paraliżujemy typów, 

a potem dobijamy młotem. Odbijające 
się od ścian ostrza działają dokładnie 
tak jak powinny, kasując kilku wro- 
gów jednocześnie. No i cały czas pa- 
miętamy, że tutaj chowanie za osłoną 
nie jest tak skuteczne jak gdzie indziej, 


ś« TAK DZIKIEJ SATYSFAKCJI, ŻE TO 
WSZYSTKO ZNISZCZYLISMY OSOBI- 
SCIE, NIE DAJE ZADNA INNA GRA” 


mając je przed sobą, a cel to ustawie- 
nie wszystkiego tak, by po kilku strza- 
łach budynek się zawalił. Zadnych 
skryptów — tu wszystko działa zgod- 
nie z grawitacją, widać każdy, nawet 
najmniejszy kawałek odpadający 

z betonowych molochów, nie ma 
żadnego maskowania chmurami ku- 
rzu. A warto się przyglądać, bo różni- 
ca pomiędzy rozwalaniem metalu ra- 
kietami i szkła ładunkami wybucho- 

| wymi jest kolosalna. 

| Budynki są przeróżne. Najpierw ma- 
lutkie hangary, potem smukłe wieże, 
na końcu gigantyczne wielopiętrowe 
bazy. Na każdą znajdzie się sposób, 
ale często mamy okazję do wykazania 
się kreatywnością. Nikt nie zabroni 
nam też przecież... zawalić jednego 
budynku na drugi. 


Przepotężny, nietypowy arsenał cie- 
szy. Rzucanie ładunków wybucho- 
wych, które przyklejają się do po- 
wierzchni, to na początku obok młota 


bo przecież każdą osłonę można roz- 
walić. Temperatura wciąż rośnie, bo 
oswobadzając kolejne sektory planety 
z rządów korporacji, zyskujemy przy- 
chylność robotników, którzy wspiera- 
ją nas w atakach. Fakt, że naprawdę 
przydatni robią się dopiero w bardzo 
dużych grupach, ale i tak dobrze pod- 
kręcają tempo. 

Jazda futurystycznymi furami też jest 
przyjemna — bez obaw pożyczamy je 
sobie od kierowców lub z parkingów, 
tak jak w GTA. Wykonujemy też zresz 
tą misje polegające na odstawieniu 
jakiegoś pojazdu do siedziby Red 
Faction. Model jazdy? Totalnie zręcz 
nościowy. Teren jest rozległy i mniej 
gęsto zabudowany niż w GTA, więc 
nie ma co unikać przejażdżek, bo cele 
misji są od siebie oddalone. Rajdy 
wielkich dziwacznych pojazdów pod 
ostrzałem zapadają w pamięć. Po 
dobnie jak niszczenie wież komunika 
cyjnych. Bo robimy to... bez wysia- 
dania z wozu. W labiryncie skał. Pod 
ciągłym ogniem. A wież jest kilkana- 
ście. Można też strzelać i rozwalać 


Mały czołg strzelający różową mgiełką 
to znak, że... eee, że trzeba coś rozwalić! 


Nie obchodzi mnie, jak bardzo 


ję chce, | 


zastukałeś do drzwi o jeden raz za dużo | 


budynki z wozu (ma zamontowane 
działka) albo niszczyć je i bez tego. 
Przejechanie przez hangar ze zrobie- 
nie dziury na wylot w ścianie? Bardzo 
ciekawe doświadczenie. A poza wo- 
zami są też całkiem niezłe mechy! 
Multi to w sumie standardzik, ale po- 


dane z rozwalaniem budynków świet- 


nie smakuje. A i opcja brania udziału 
w destrukcyjnych wyzwaniach na 
przemian i porównywanie czasów 
oraz wyników może wciągnąć. 


Jak na grę z otwartym Światem RFG 
wygląda bardzo dobrze, choć mam 


wrażenie, że trochę gorzej niż na kon- 


soli. Ale, o dziwo, nie razi monotonią 
terenów. Mars to planeta pustynna 
i jesteśmy w stanie zrozumieć, czemu 


tak wygląda, a sektory różnią się kolo- 


rami, więc oczy odpoczywają. Zresztą 
i tak przestrzeń non stop rozświetlają 
niesamowite efekty specjalne, pół 
przezroczyste pola siłowe, kule ener 
gii i rewelacyjne eksplozje. 

Miłym bonusem dla pecetowców, któ 
rzy musieli czekać na grę dłużej od 
swoich konsolowych braci, jest udo 


stępnienie od razu dodatków, za któ- 
re tamci musieli płacić. Demons of the 
Badlands to przygoda singlowa, któ- 
rej akcja rozgrywa się przed historią 

z głównego wątku. A bohaterem nie 
jest Alec, lecz piękna dziewczyna. Do- 
datek ma trochę mroczniejszy klimat 
niż samo RFG. Wśród nowego stuffu 
wyróżnia się kozacki pojazd wyglą- 
dający jak madmaksowa wersja AT- 
ST, który ma dużo kolców, a prowadzi 
się go z przyczepionej klatki. Niby to 
tylko trzy dodatkowe misje, ale kilka 
godzin pęka! Do tego dostaliśmy bo 
nusowe mapki do multi. Choć nawet 
bez tego pecetowa Guerrilla to dla fa- 
nów akcji jazda obowiązkowa. M 


niesamowita fizyka 
i częsta rozwałka 
znakomity zestaw 
futurystycznych broni _ 
różnorodne pod wieloma 
względami misje 
słabiutka, czysto 
pretekstowa fabułka 


Raj młotkowych 
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/ Ztrudem powstrzymał się od zwalenia mostu, | 


po którym miał przebiec na drugą stronę 


PRODUCENT: Bohemia Interactive 


POLSKI WYDAWCA: LEM 
CENA: 69,99 zł 


MULTIPLAYER: do 50 graczy 
LINK: www.arma2.com 
ZA ROK: nadal fajna i już połatana 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 3,0 GHz, 1 GB RAM, 
karta graficzna 256 MB 
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PRAWDA BOLI 


Akcja toczy się niespiesznie, strzelanin tu niewiele, 
za to każda śrubka jest w tym miejscu, w którym 
powinna. Gra dla prawdziwych hardkorowców 


ikcyjne państwo Czarnoruś 
rozrywa wewnętrzny konflikt. 
Czerwony Front Wyzwolenia 
chce obalić władze. Bezradne 
siły rządowe proszą o pomoc 
Amerykanów, którzy ochoczo wysyłają 
siły ekspedycyjne. Lotniskowiec to 
mocny argument, ale nie będzie łatwo. 


Kampania singlowa pokazuje losy od- 
działu zwiadowczego Brzytwa działa- 
jącego głęboko na tyłach wroga. Gdy 


Bo w prawdziwym świecie czterej 
choćby najlepiej wyszkoleni komando- 
si nie wiążą walką kilkunastoosobowe- 
go oddziału, tylko wieją, gdzie pieprz 
rośnie. W prawdziwym świecie wróg 
nie daje się wystrzelać, tylko szybko 
wzywa wsparcie. W prawdziwym 


«świecie jedna kula zabija, a przynaj- 

« mniej ciężko rani. W prawdziwym 

*_ świecie żołnierze zwykle strzelają do 

* odległych o 200 metrów krzaków, 

-_ gdzie (jak im się wydaje) widzieli prze- 


ciwnika, a nie rzucają się z krzykiem 


śś6RANNEGO TRZEBA WYCIĄGNĄĆ 


SPOD OSTRZAŁU I OPATRZYĆ, CO. 


ZWYKLE TRWA PONAD MINUTĘ” 


dowódca ginie w jednej z pierwszych 
akcji, przejmujemy komendę nad trój- 
ką kompanów. Samodzielnie planuje- 
my akcje i je wykonujemy. 

Żadna inna gra nie oddaje specyfiki 
działań wojennych tak jak ten hardko- 
rowy symulator totalny, w którym 
można być zwykłym żołnierzem, do- 
wódcą czołgu, pilotem helikoptera czy 
samolotu albo generałem. Każda 

z tych funkcji oddana jest jak najwier- 
niej — obracamy się w świecie 
prawdziwych broni, autentycznych 
oznaczeń NATO i wojskowego żar- 
gonu zrozumiałego dla ludzi ogarnia- 
jących tematykę. To nie jest gra dla 
niecierpliwych. Fani strzelania również 
nie znajdą tu wiele zabawy, bo wojna 
to przede wszystkim planowanie i 
gie godziny podróżowania. Wy: 
ognia rzadko kiedy trwają dłużej r 
kilka minut, a specyfika działań od- 
działu zwiadowczego sprawia, że le- 
piej w ogóle do nich nie dopuszczać. 


Niestety (a dla fanów „stety”) tak 


*_ minutę. A zło 
Bycie członkie 


— bronią, kończącym się Pó 
ć jazdach czy błys y 
le 


" na ustach, siejąc kulami jak Rambo. 
" Ata gra robi wszystko, żebyśmy po- 
; czuli się jak w prawdziwym świecie. 


żonej gry trzeba się długo uczyć. Sa- 
mo dowodzenie to 10 menu po kilka 


; odpoczywać, odbezpieczyć broń i roz- 


glądać się. Rannego trzeba wyciągnąć 
spod ostrzału albo szybko zarzucić na 
plecy, potem OBIE. co trwa ponad 
ść rośnie z 


nplka O , 
e balistyką, zacina 


* szych w historii świata. Piękne cienie, 
; dynamiczne oświetlenie i mocarne 


;_ skakującymi z nicości drze- 
« dami. Obecna wersja 
"niestety nie 


- wszystkie. Mnie 


— wych kompa- 
_ nów — czasem 
, głupieją i nie 


Sprawy nie ułatwia też to, że gra jest 
swobodna. Owszem, mamy kolejne 
misje, ale to, jak osiągniemy cel, zale- 
ży tylko od nas. A cele bywają dość 
ogólne, na przykład „zlikwiduj dowód- 
cę terrorystów”. By go dopaść, trzeba 
pogadać z oficerem wywiadu, spraw- 
dzić kilka odległych miejsc (dowolnie 
się do nich dostając) i przesłuchać pa- 
ru mieszkańców wioski. 
Detale są niesamowite — trawa ugina 
się pod helikopterem i czołgającym E ! 
się żołnierzem, każda klamerka jest SE p 

% 


na swoim miejscu, a spadające łuski 
wydają odpowiedni odgłos. Z drugiej t 
strony twarze wyglądają słabo, syn- + o 


« chronizacja ust z głosem nie istnieje, Ż%Ę Gl 


a angielski dubbing należy do najgor- 


efekty broni mieszają się z wy- 


anadiei l, 


wami, dogrywanymi tek- 
sturami i licznymi błę- 


1.03 rozwiązuje wie- 
le problemów, ale 


P. 


KŚ Ę 
najbardziej wku- | BE 
rzały błędy po- | 
pełniane przez 
komputero- 


niesamowity poziom 
realizmu 
niezrównana głębia 
rozgrywki 

błędy, bugi, wpadki 
oraz usterki $ 
nieprzystępny interfejs 
użytkownika 


PLUS 


MINUS 


brak 
www.minininjas.com 
« nowy Hitman od 10? 


r: IO Interactive : 
Cenega Poland — : procesor 2,6 GHz, karta 128 MB 


1 512 MB RAM 


NA: 79,90 zł 


info » 
tekst 


WOJOWNICY ŚMIECHU 


Jeśli ta gra jest dla dzieci, to ja jestem totalnym dzieciakiem. 
Bo od razu urzekła mnie swoim humorem, a także niezłym 
systemem walki i przyjemnie kreskówkowym projektem świata 


opatrzmy: gość, przeciwko 

któremu walczymy, nazywa 

się Evil Master, o jednym 

z bohaterów mówi się „naj- 

większy ninja” i nie mamy 
wątpliwości, czy chodzi o jego legen- 
darność czy gabaryty, przeciwnicy za- 
słaniają krocze, popiskują i uciekają 
a obroną przed łucznikami jes 
tyczny stożkowy kapelusz ze 
Tak, tej gry nie można traktować po- 
ważnie. To lekka, przyjemna nawalan- 
ka, która ma rozbawić. Ale też zaska- 
kuje możliwościami — sam samouczek 
trwa dobre piętnaście minut, a pozna- 
jemy w nim tylko część mocy. Mocy, 
które też rozśmieszają, bo ta gra to 
trochę jak Rayman Raving Rabbids 
w feudalnej Japonii. Dla mnie bomba. 


Pomysł jest prosty jak roku-shaku-do: 
zamiast długich kombosów są odpala- 
ne jednym przyciskiem i często (ale 
nie cały czas!) dostępne ataki specjal- 
ne, czary i przedmioty. Przeskakuje- 
my do woli między kilkoma postacia- 
mi, by wykorzystać ich zdolności. Jako 
Hiro zatrzymujemy czas, zaznaczamy 
myszką wrogów i patrzymy, jak w faj- 
nej animacji dostają po kolei ciosy, nim 
zdążą zareagować. W skórze dziew- 
czynki gramy na flecie, a przeciwnicy 
tańczą, więc można ich okładać. Shun 
spowalnia czas i wystrzeliwuje z łuku 


Przeciwnik rozgromiony, lisek uratowany, 
teraz czekamy na klocki LEGO z mininijasami 


| wybuchową strzałę 
" rozświetlającą powie- 


trze jak fajerwerki. Takie mocne atak 
wymagają jednak czerwonych ku 
energii, których | 


skończenie wie >c granie bez 
szczypty taktyki nie przejdzie 


dystem wa 


ZAMIAST DŁUGICH KOMBOSÓW SĄ 


cy za skórę niewidzialni, leczący sza- 
mani czy też tacy, których trzeba strą- 


możn yt 


ODPALANE JEDNYM GUZIKIEM ATAKI 
SPECJALNE, CZARY I PRZEDMIOTY 


gracze nie muszą opanować łamią- 
cych palce kombosów, a ci, którzy lu- 
bią poszaleć, i tak mogą. Starcia uroz- 
maicają bronie: wybuchające bomby, 
niszczące w zależności od rodzaju 


« wrogów lub także otoczenie, bomby 
« dymne pozwalające się zamaskować, 


bomby pieprzowe powodujące obra- 


;_ żenia i... kichanie. Odblokowujemy też 
; czary — od początku da się na przy- 


kład wcielać w zwierzaki, a z czasem 


1 duchy, przed którymi trzeba było ucie- : 
: su. Nie wykorzystano też 
: potencjału platformówko- 
; wego. Gra na wstępie 


kać, stają się niegroźne. 


Różnorodność rozgrywki trochę cierpi 
przez to, że mało jest rodzajów wro- 


i gów. Oglądanie przez pół gry tych sa- 


mych samurajów w różnych barwach 
może zmęczyć, nawet jeśli mają inne 
uzbrojenie i grubość pancerza. Potem 
pojawiają się dużo bardziej zachodzą- 


blisko wrogów, na ogół to zauważają. 


* Poza tym Fuko (ten największy) na po- 
:_ czątku jest trochę zbyt przegięty. Jego 
; superatak, podczas którego zwija się 

« wkulkę i taranuje wrogów, a na ko- 


: niec wykonuje jeszcze mocny cios 
: młotem, jest tak dobry, że nie 
* trzeba się starać. W dalszej 
:_ części gry to nie wystar- 
;_ cza, ale wrogów w gru- 
i pach jest już tak dużo, że 


«chy, odbijanie się od 
«ścian i bieganie po nich, 


potem 
;_ prawie nie- 
: przydatne. 


i skradanie się nie ma sen- 


pokazuje małpiokocie ru- 


które oka- zują się 


Mini Ninjas wygląda nieźle, ale za- 

wdzięcza to tylko projektowi świata, 

postaci i zabawnym animacjom. Nie 

est tak pojechana jak Samuraj Jack 

z Cartoon Network, ale i tak śmieszy. 

Zwłaszcza ruchy postaci — jeden 

z naszych wojowników chwyta kra- 
t ... może się tak 

ie przesuwać, więc ręce ma 


woln 
Gra jest wesoła (choć nie wszystkim 
spodoba się wielki wąsaty samuraj, 
którego bronią są gazy), a poza walką 
daje dużo zajęć (zbieranie kwiatków, 


« zakupy w sklepie). Gdybym miał wy- 


brać trzy najlepsze gry akcji września, 


«w których sporo się walczy, postawił- 


bym na Arkham Asylum, Arkham Asy- 

lum i Arkham Asylum, jednak zaraz 
potem na Mini 

Ninjas. M 


MINI NINJAS 


karykaturalny projekt 

© świata i dużo humoru 

a: dużo ataków specjalnych, || 
broni i czarów 


Japońszczyzna na wesoło 


e, co pozwala mu celować z łuku. 


Paradox Interactive 
Cenega Poland 


99 zł 


STARA SZKOŁA WOJNY 


: procesor 2,4 GHz, I GB RAM (Windows : 
; Vista - 2 GB), karta 128 MB, internet 


: do 32 graczy 
www.hoi3.com 
k: stratedzy wygrają Kostaryką 


Prowadzenie wojny stało się wygodniejsze niż w poprzedniej części dzięki 
ograniczeniu mikrozarządzania. Nie znaczy to jednak, że rozgrywka jest prosta 
- symulacja rzeczywistości historycznej pozostała na wysokim poziomie 


tart jest mocny. Pierwszego 
stycznia 1936 roku ze sklepu 
Koła Fortuny można wybrać... 
dowolne państwo na świecie. 
Potem trzeba je przeprowa- 
dzić w całości do 1948 roku i, o ile to 
możliwe, dołączyć do tego z trzech 
sojuszy, który okaże się zwycięzcą 
światowej konfrontacji. Do wyboru są 
faszyści, komuniści i demokraci. 


O ile wojna jest nieunikniona, sposób 
przygotowania do niej bardzo wpływa 
na jej prowadzenie. Albo uda się dołą- 
czyć do jednego z bloków i liczyć na 
sojuszników, albo trzeba będzie sta- 


— 


' wać do walki samotnie. Mało efektow- 
: ny czas przedwojenny przypomina 

: projektowanie broni, którą przychodzi 
: później walczyć. To wtedy jest mnó- 
stwo decyzji do podjęcia poza mapą. 


1 dzi o zasoby, potencjał przemysłowy, 
« wojskowy czy naukowy. Potem jed- 


nak prawie wszystko zależy już od 


: gracza. Prawie, bowiem od czasu do 
czasu trafiają się wydarzenia, na które 


NIEOCZEKIWANA INWAZJA WOJSK 
BELGII NA PRUSY UMOŻLIWIŁA ZA- 
JĘCIE TEJ CZĘSCI NIEMIEC 


Dotyczą sojuszy, zasad polityki we- 
wnętrznej, kierunków unowocześnia- 
nia armii i rozwoju przemysłu. 
Niezależnie od wybranego scenariu- 


sza początkowa sytuacja każdego 
: z państw jest wierna historii, gdy cho- 


"RE z 7 


«wpływu się nie ma. W wypadku Polski 
«_ jest to żądanie Gdańska przez Niemcy. 
«Traci się zależnie od dokonanego wy- 


boru Gdańsk albo pokój, bo w odróż- 


«_ nieniu od historii Niemcy nie zamierza- : 
; ją czekać z wojną do września 1939. 


Potem część wyda- 
rzeń biegnie znanym 
trybem. Armia nie- 
miecka szybko posu- 
wa się naprzód na 
wschodzie, Francuzi 
prowadzą „dziwną 
wojnę". Komputer 
sprawnie zbiera si- 
ły i przełamuje 
front. Gdy nadarza 
się sposobność, sta- 
ra się okrążyć i zli- 
kwidować przeciwni- 
arzają się jed- 


kład Belgowie, sojusznicy Polski, lądu- 
ją w Prusach, mimo że mają poważne 
kłopoty u siebie. To umożliwia zajęcie 
tej części Niemiec. 


Najcenniejszą zmianą w stosunku do 


: poprzedniej części gry jest uproszcze- 


nie sposobu obsługi. Teraz wszystkie 
ważne informacje dostępne są na 
ekranie głównym. Na mapie pojawiają 


«się ikony pokazujące szanse powodze- 
' nia prowadzonych natarć, marnotra- 

« wienie potencjału produkcyjnego czy 

: dostęp do nowych jednostek. Jedno 

: kliknięcie przenosi w miejsce, gdzie 


można rozwiązać problem. 


«W wypadku wielkich państw działają- 
: cych na kilku frontach wprowadzono 


podział na teatry działań. Dzięki te- 


* mu wydaje się rozkaz dowództwu jed- 
nego frontu, by się broniło, drugiemu 
dowództwu, by zdobyło wskazany 
«cel, a na trzecim osobiście przesuwa 

«_ się brygady i dywizje w finezyjnych 

* operacjach. Sztucznej inteligencji moż- 
«na powierzyć nadzór nad produkcją, 


badaniami czy wywiadem i kontrwy- 


;_ wiadem. | skoncentrować się na tym, 
« co w danej chwili wydaje się interesu- 
« jące lub ważne. 

« A ważne tak naprawdę jest jedno: 

: choć po mapie przesuwają się trójwy- 
; miarowe ikony jednostek, trzecia od- 


HEARTS OF IRON III 
interfejs prosty niczym 
£ obsługa pepeszy 
a! czas zabawy ograniczony 
życiem gracza 


* | Pochłania jak wojna 


U 


ekst 
side 


PRODUCENT: Telltale Games * WYMAGANIA SPRZĘTOWE: * MULTIPLAYER: nie ma 
POLSKI WYDAWCA: brak ( procesor 2 GHz, 512 MB RAM, : Link: www.telltalegames.com/monkeyisland 
CENA: ok. 100 zł (54,95 dolara) : karta graficzna 64 MB | zAROK: oby lepszy drugi sezon 


MAŁE POTKNIĘCIE 


Druga część nowej pirackiej przygodówki kończy 
się nagle, jest dużo krótsza od pierwszej i niestety 
zmierza w kierunku, 0 mi się nie podoba 


uybrusha dopada słynna 
łowczyni piratów i to pod- 
czas walki na miecze na po- 
kładzie jego statku zaczyna 
się drugi epizod nowej od- 
słony Monkey Island. Wkrótce nasz pi- 
rat opędza się od całkiem ponętnej 
pani i trafia do 
Spinner Cay, gdzie 
żyją — chyba nie 
przejdzie mi to 
przez gardło — pół- 
ludzie, półsyreny. 
Tak, wiem. Brzmi to 
niewiele gorzej niż 
wygląda, wplatanie 
wątków nadprzyro- 
dzonych do Mon- 
keyów było zawsze 
dużo bardziej deli- 
katne, a teraz do- 


PRODUCENT: City Interactive 


CENA: 49,90 zł 


LEGION NUDY 


STAN NADZWYCZAJNY 


' WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
POLSKI WYDAWCA: City Interactive: procesor 2 GHz, 512 MB RAM, 
« karta graficzna 128 MB 


:_ stajemy po prostu płetwą po ryju. 
: OK, OK, syreny są męskie i żeńskie, 
: | nikt nie wie, jak odróżnić jedną od 


drugiej — w porządku, dowcip 


śmieszny za każdym razem, a pan 
;_ syrena falsecikiem podrywający coraz 
bardziej przerażonego Guybrusha jest 


* LINK: brak 


Legia Cudzoziemska to rzadka i ciekawa sprawa... 
dopóki otacza nas egzotyka bananowych republik. 
Za kolejne wieżowce i długie kanały dziękujemy 


ilka miesięcy temu pisaliśmy 
w dziale trendy o polskich 

grach. G City Interactive 
zapewn 


poprzedników, cieszy 
raną przez Chrome Eng 
znaleźć się w nowym 
wymi. Już po pierwszy 
tach z CoH3 widać, że zmiany w sto- 
sunku do poprzednikó A 


doczne, a najbardziej rzuca się w oczy 
50 zł na pudełku. 
W'tle globalny kryzys, te 
del bronią, a na pierwszym dk 
morze durnych terrorystów wyska- 


kujących z co drugich drzwi 
na tym samym poziomie co w 
poprzedniej produkcj ć ty 

Chociaż zaczyna się cał! 
Wbijam się z innym gin stą na po- 
kład samolotu. Niestety mój świetnie 


wyszkolony kolega zalicza na powita- 
nie headshota, więc sam przetrzebiam 
kolejne przedziały aeroplanu. Niezła 
grafika dobrze nastraja do dalszych 
przygód, ale nudna budowa pozio- 
mów i (niestety) znajome SI wrogów 


* MULTIPLAYER: brak 


| ZA ROK: Crap of Honor 6? 


bardzo zabawnym ak- 
centem, ale nie podo- 
ba mi się wyjście poza 
monkeyislandowych 
nieumarłych piratów. 
A jak sama gra? Nieco 
słabsza od poprzed- 
niej, do tego krótsza. 
Mamy jedno trzyeta- 
powe zadanie, po za- 
kończeniu którego za- 
bawa jak zwykle ury- 
wa się w pasjonującej chwili. Tym ra- 
zem szukamy artefaktów, dzięki któ- 
rym przywołamy stwory, które dopro- 


wadzą nas do wielkiej gąbki morskiej 


mogącej odsączyć złe voodoo, którym 
nasiąknął już nie tylko Guybrush, ale 


«i cały piracki świat włącznie z Elaine, 
: jego małżonką. Tak, wiem, coraz bar- 


dziej odpływa to wszystko w klimaty 
astralne, mam nadzieję na powrót na 
ziemię w następnym odcinku. 

Siege of Spinner Cay zaczyna się jed- 
nak od całkiem porządnego zakrętu 
fabularnego. Pamiętacie, jak się ekscy- 
towałem w zeszłym PLAYU samodzie|- 
ną dłonią Guybrusha? Cóż, teraz nasz 
pirat całkiem ją traci, a na jej miejscu 
pojawia się fachowy piracki hak, 
pomocny w przynajmniej kilku zagad- 
kach (oraz w łowieniu ryb). 

Grafika ani sterowanie nie uległy zna- 
czącej zmianie, niestety nadal też by- 


zapowiadają, co się bę- 
dzie działo dalej. 

A dalej scenariusz jest 
do przewidzenia — tro- 
chę łażenia po biurowcu 
i po raz kolejny podzi- 
wianie podziemnych la- 
biryntów. Prawdopo- 
dobnie tych samych co 
we wszystkich grach Cl 
od czasów kiedy kupili silnik graficzny 
Jupiter. System strzelania, choć nadal 
daleki od poziomu Call of Duty, nie jest 
zły. Znacznie gorsze jest fatalne p 


: prowadzenie akcji. Kolejne plansze to 
«zbiory nieciekawych, przepeł 


słabymi skryptami pom 
solutnie nie czuć klima 
wykonywania zadań w 5 
Panuje raczej oldskul w kiepskim gu- 


czyli się graficy odpowiedzialni za mo- 
dele postaci. W efekcie wszystkie syre- 
ny (i wszyscy syrenowie) są tacy sami 
i do końca nie wiadomo, z kim gada- 
my, szczególnie że jedna postać prze- 
mieszcza się razem z nami. 

Jestem lekko zawiedziony drugimi 
Opowieściami z Małpiej Wyspy. Nadal 
nie jest to słaba gra, ale do pięt nie 
dorasta pierwszemu odcinkowi. M 


TALES OF MONKEY ISLAND 
THE SIEGE OF SPINNER CAV_ 


czemu tak koszmarnie 


krótka?! 
czemu tu są syreny 

= i morskie stwory?! 
czemu ktoś kopiował po- 
stacie, zamiast rysować?! 


skakuje tylko 
oczy znieńac- 
ilmmowa scene- 
» oś się broni, ale prze- 
mierzanie a kolejnych, bliźniaczo po- 
dobnych etapów kanału to zerowa 
przyjemność. Zwłaszcza, gdy po raz 

«olejny zostajemy zabici od przypad- 

owych dwóch kulek. 

Najwięcej serca włożono w robienie... 
easter eggów. Barek wypełniony mar- 
kowym City-alkoholem wygląda nie- 
źle. Przy jego tworzeniu twórcy bawili 
się z pewnością lepiej niż ja przy prze- 
chodzeniu tej gry. M 


CODE OF HONOR 3 
STAN NADZWYCZAJNY 


nuda, wtórność, 
2 słabe SI 


E to samo, co poprzednio, 
ale kilka razy drożej! 


o życie 


PLAY |47 


games 


IMPERIUM KONTRATAKUJE 


KTo: Sony i przyjaciele 
KIEDY: pod koniec tego i na początku 
przyszłego roku 


* LINK: http://pl.playstation.com 
| NAJWIĘKSZE RYZYKO: że premiery się 
; poopóźniają o kolejne miesiące... 


NA GAMESCOM 


Ostatnio przy okazji rozmaitych targów gracze i ludzie mediów podśmiewali 
się z Sony z tych czy innych powodów. Ale nie tym razem. Na gamescomie 
firma postawiła na nowości i dużo rozgrywki. Trafienie w dziesiątkę! 


| ystawa gamescom, 
tak samo jak i każda 
inna, miała być i była 
polem bitwy dwóch 
konsolowych mo- 
carstw, czyli Sony i Microsoftu (bo 


o dogonieniu światowego konsolo- 


: wego megaimperium, czyli Ninten- 


do z jego Wii, obaj rywale przestali 


* na razie marzyć). Otworzyło Sony, 
i to z wysokiego C, wbrew własnym 


niedawnym zaprzeczeniom zapo- 


NIE MÓW NA NIĄ MAŁA! 
NOWE PLAYSTATION 3 


mówiąc nikt nie wie, jak się 


nie nazywa, Sony samo mówi o niej 
„nowe PS3". Dla porządku 
nazwijmy ją Slimem, mo- 
że się nie obrazi. 
Przejdźmy do techni- 
kaliów — na pokła- 
dzie dysk twardy 
120 GB, wszyst- 
; kie dotychcza- 
/ sowe elemen- 
ty przebu- 
| dowane, 
 awnie- 
| których 
 przypad- 
| kach 
zrobione od 
| nowa. Sony chwali 
| się też nadzwyczaj atrak- 
| cyjnym plastikiem, jakim 
| wykończono obudowę, 
_ ale zdecydowanie 
| bardziej podobał mi 
_ się materiał forte- 
_ pianowy z regular- 
nej peestrójki. Teraz wygląda 
to nieco tandetnie, chociaż trzeba 
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przyznać, że nie zostają wstrętne 
odciski palców na górze obudowy. 
Zostają za to po bokach, bowiem 
tam z niewiadomych przyczyn sta- 


nie pomyliłem się, 
przelicznik jeden do jednego, zupeł- 
nie jak na Steamie. W polskich 
sklepach są już ceny 


PS3 
Slima 
— około 
1300 zło- 
tych. Czyli 
nie tak źle. 
Dobry mo- 
ment na kupienie pe- 
estrójki, jak się przeko- 
nacie z lektury pozosta- 
łych ramek na tych 
stronach... 


: wiadając odchudzoną wersję swojej 
: peestrójki. W odpowiedzi na tę sen- 
; sację Microsoft następnego ranka 

: wystawił do walki Petera Molyneux, 


który opowiedział o powstającym 


5 na Xboxa 360 Fable'u III. 


Fa o przerażające, ale o trzeciej 
odsłonie serii God of War mam 
wam najmniej do opowiedzenia 
— bo ta gra po prostu zawiera 
wszystko, co było tak genialne 
w dwóch (a nawet trzech — znako- 
mita wersja na PSP!) poprzednich jej 
częściach. Zatwardziałym pecetow- 
com wytłumaczę zatem — seria 
God of War to slasher, czyli coś, 
czego już dawno nie widzieli- 
ście na oczy. Chodzi się nieja- 
kim Kratosem po ekranie, ska- 
cze tu i ówdzie, i reza co- 
raz potężniejsze kombo- 


o pewien 


kwencje QTE, 
podczas któ- 
rych tymże 
dużym 
przeciwni- 
kom lub 
bossom 
robi się 
koszmar- 
ne rzeczy, 
włączając 


OK, to dosyć gorący news, ale nie 
tak gorący, jak możliwość własno- 
ręcznego pogrania w Gran Turi- 

smo 5 na superkierownicy Logite- 
cha, oberżnięcia paru głów w God 
of War III, przeżycia niesamowitej 


« bijatyki w Heavy Rainie i przesko- 


czenia paru murków w Uncharted 2, 
prawda? Cóż, Sony z Kolonii wraca 
zdecydowanie z tarczą. A my ją te- 
raz rozmontujemy na małe płytki. M 


w to łamanie rąk, nóg, wyciąganie 
nożami oczu, a nawet odrywanie 
głowy na żywaa. 
Czemu God of War III to dobry po- 
wód, żeby kupić PS3? Bo ma rów- 
nie głęboki system walki jak swoje 
przedniczki, równie kozac- 
kiego głównego boha- 
tera i chyba jeszcze 
więcej okrutnych 
scen tylko dla do- 
rosłych. Do tego 
jeszcze bawi się z bliską 
naszej kulturze mito- 
lo- _ giągreckąihit 
h gotowy. 
Dodam, 
że gra- 
ficznie 
prezentu- 
je się to doskonale, ani- 
macja nie zwalnia ani na 
sekundę, zaś walka 
| z przegigantycznym 
demonem, który 
ma ręce wielkości 
całkiem sporych 
domów, pozosta- 
je pod powiekami 
na długo. Znowu 
będzie hit! 


PO 


h 
80 


” | 


ie było nigdy tak niesamowitej 
gry o Indiana Jonesie jak ta. To 
nic, że bohater nazywa się Nathan 
Drake i jest potomkiem słynnego 
korsarza. Ale robi takie rzeczy, jakie 
przystoją właśnie Indy'emu. 
Druga część ma absolutnie niereal- 
ną grafikę i jest tym dla PS3, czym 
Gears of War było dla Xboxa: poka- 
zem możliwości. Drake rusza się jak 
żywy, wspaniale wyglądają anima- 
cje i walki, 
i strzelania, 
i wspinania się, 
a do tego jesz- 
cze całkiem 
sporo potrafi. 
Lara przy nim 
wysiada, bo ni 
może na przy- 
kład tak jak on 
iść z tarczą poli- 
cyjną i strzelać 
zza niej. Nigdy 
też nie brała 
udziału w bija- 


T ej gry byłem najmniej pewien 
opisywanej tu trójki, a zrobiła 
na mnie największe wrażenie ze 
wszystkich tytułów na PS3. Fakt, 
| rozgrywka w stylu Fahrenheita za- 
wsze mnie pociągała, ale uważa- 

łem, że nie sposób opowiedzieć faj- 
nej historii w przygodówce, gdy na 
każdą decyzję jest ograniczony 
czas. Mylitem się. 
To gra o nieja- 

/ kim origami kil- 
lerze, seryjnym 
mordercy, któ- 
rego losy spla- 
tają się z histo- 
riami kilku 

» staci, w które 
się wcielimy. 
Opowieść 
być bardziej z 
skakująca niż ta 

_ wFahrenheicie 
co trudno sobie 

| wyobrazić, ale 
łatwiej uwie- 
rzyć po zagraniu w 
niepowiązane wątki. 

| Jeden z głównych br 
cjant, po znalezieniu 
warsztacie ludzkiej c 

. morderczą walkę z po 
chanikiem. Sekwencja 
wyczerpująca i gra od 


w przeciwnika, opcje dialo 
rują wokół głowy policja 
nie jak jego niespokojne myśli. 


tyce w środku właśnie walącego się 
domu, nie wisiała we wraku pocią- 
gu nad przepaścią ani nie przedzie- 
rała się przez miasto wyglądające 
jak prawdziwe. Nathan robi to 
wszystko, a nawet jeszcze więcej. 
A ja trzymam kciuki, by dwójka była 
o ludzkich sprawach i nie wrzucała 
do rozgrywki zombipodobnych 
stworów tak jak zrobiła to jedynka, 
wytrącając mnie z euforii. 


Muszę jeszcze przećwiczyć 


to zawijanie na ręcznym 
-—xiustygggm="— — EE 


A gdy jest ciągnięty po ziemi, waląc 
co chwila w coś głową, klawisze do 
wciśnięcia są zamazane jak jego 
ocena sytuacji. Mistrzostwo Świata. 
Aha, śmierć jednego z bohaterów 
nie skończy opowieści. Po prostu 
pójdzie ona innym torem... 

Druga scena, pokazywana już za za- 
mkniętymi drzwiami, była znacznie 
spokojniejsza. Ojciec, którego młod- 


wazne 


AAAA śl new musi re 


Po raz pierwszy w Polsce! 
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- NIETYPOWY, INTERAKTYWNY MEGA 
KONCERT ZAWIERAJĄCY W SOBIE MUZYKĘ Z NAJWIĘKSZYCH 
WYKONYWANĄ PRZEZ ORKIESTRĘ 
SYMFONICZNĄ, CHÓR I SOLISTÓW. 
TWÓRCAMI WIDOWISKA SĄ ŚWIATOWEJ SŁAWY KOMPOZYTORZY: 
i . NA KONCERCIE USŁYSZYMY 
INTERPRETACJE MUZYKI Z GIER W WYKONANIU 


16.11.2009 ZA 
17.11.2009 
18.11.2009 


DOM MUZYKI I TAŃCA 


WYTWÓRNIA 


TORWAR 


PIRNEtą 
fm 


SPRZ 


; 


GORĄCY PAŹDZIERNIK 


PIES + WYDRA = BENQ 
MK2442 LCD TV 


owy sprzęt BenQ to hy- 

bryda telewizora i mo- 
nitora. Jak na monitor jest 
bardzo duży — 25,6 cala. Jak 
na telewizor raczej mały. 
Z rozdzielczością też dziwnie 
— 1920x1080 to w telewizo- 
rach wypas, ale normalka 
w monitorach. Niewątpliwie 
wbudowane tunery telewizji 
analogowej i cyfrowej 
(DVB-T) to niezły pomysł, 
pod warunkiem, że ktoś lubi 
telewizję. Ma komplet złącz 
od VGA przez HDMI 1,5 oraz 
SCART po S-Video... Da się 


podłączyć wszystko. Są też 
wbudowane głośniki i złącze 
na słuchawki. 

Dlaczego ten monitor jest 
interesujący? To idealne roz- 
wiązanie dla kogoś, kto nie 
chce wydawać dużo kasy 
na sprzęt, a ma komputer, 
DVD czy konsolę i chciałby 
czasem pooglądać meczyk 
w TV. Zapewne też mieszka 
na małym metrażu. W tej 
sytuacji BenQ jest rozsąd- 
nym kompromisem. Za 
1190 złotych z dwuletnią 
gwarancją — dobry deal. EB 


HD - ZMIANA ZASAD 
OPTOMA HD20 


eszcze niedawno projektor obsłu- 
y rozdzielczość Full HD 
(1080p) kosztował kilkanaście tysięcy 
złotych. A o zaletach wysokiej roz- 
dzielczości nie trzeba nikogo przeko- 
nywać — grając na przykład w FIFĘ, 
na ścianie widzimy numery na'ko- 
szulkach, obraz jest ostry i sugestyw- 
ny. Do niedawna właściciele konsol, 
pecetów czy odtwarzaczy Blu-ray, że- 
by nie zbankrutować, musieli korzy- 
stać z projektorów HD Ready (720p). 
Było to jakieś rozwiązanie, jednak nie- 
dosyt pozostawał. 

Optoma wprowadziła na 

rynek pierwszy , 

pro- zg 


ektor Full HD za cenę porównywalną 
z dobrym telewizorem LCD czy pla- 
zmowym — 4199 złotych. Niemało, ale 
przecież to sprzęt z najwyższej półki, 
zdolny wyświetlić dobry obraz 370 
cali, czyli uzyskamy nawet 9,5 metra 
przekątnej ekranu! Można grać na ca- 
łej ścianie — kto tego nie doświadczył, 
niech spróbuje. 

Urządzenie świeci z jasnością 1/00 
ANSI lumenów, waży 2,9 kilo, ma 
wszystkie potrzebne złącza, wyświe- 
tla obraz z efektywnym kontrastem 
500:1. Technologia DLP. IB 


Je jeden z pierwszych 
producentów Gigabyte 
wypuścił płyty główne z no- 
wych chipsetem Intela P55 
przeznaczonym do współpra- 
cy z procesorami Core i7 i Co- 
re i5 (podstawka LGA1156). 
Dlaczego warto o nich wie- 
dzieć? Bo to przyszłość. Jeśli 
składamy komputer, nie warto 
wybierać starszych konstruk- 
cji. Ma to minusy, na przykład 
trzeba użyć pamięci DDR3. 

Dla graczy są płyty GA-P55 

z serii UD6, UD5 i UD4. Mają po 
dwa złącza PCI-Ex16, Dual BIOS 
dla maniaków oveclockingu, 
10-12 gniazd STA i 14 USB 2.0. 
Energochłonnym kartom i pro- 


wodzenie). Bardzo ciekawyn 

zaniem są uniwersalne porty, do któ- 
rych da się podpiąć pendrive'a (USB) 
czy szybki dysk zewnętrzny (eSATA). 
Zamiast niebieskiego BIOSU są ele- 
ganckie okienka, a program do pod- 
kręcania pilnuje, by nie przesadzić 


(4 


TOWE NOWOŚCI 


Czas przygotować się na nadchodzące hity. Na coraz chłodniejsze październikowe wieczory proponujemy... 
projektor, bo granie na ekranie o przękątnej 370 cali to naprawdę coś. Jeśli ktoś nie ma tak dużej ściany, 
alternatywą będzie połączenie telewizora z monitorem. Polecamy też antywira specjalnie dla graczy! 


GIGABYTE ODJEŻDŻA 
PŁYTY Z CHIPSETEM P55 


nawet robić punkty przywracania 
systemu, omijając Windows! Inne no- 
wości to trzymanie w BIOSie haseł czy 
współpraca kompa z telefonem przez 
Bluetooth: gdy odchodzimy, wykrywa 
to i się blokuje! Ceny? GA-P55-UD6 

— 845 złotych, UD5 — 690 złotych, 
UD4 — 497 złotych. Sporo... IB 


NAJSZYBSZY LOPEZ 
DYSK SSD INTEL 34NM 


SD (Solid State Drive) wykorzystu- 
je do przechowywania danych 
szybkie pamięci. Zainstalowany na 
nim Windows chodzi bez wyczuwa|- 
nych opóźnień na otwarcie pliku, sys- 
tem wstaje kilkanaście razy szybciej, 


dysk nie hałasuje. Same zalety! Intel 


robi prawdopodobnie najlepsze dyski 


SSD, a teraz pojawił się napęd nowej 
generacji zbudowany w technologii 


34 nm: elementy na płytce są poukła- 


© 


dane gęściej niż w nowoczesnych 
kartach graficznych. Wpłynęło to na 
szybkość transferu, grzanie się i wiel- 
kość. W nowej generacji czas pracy 
wydłużył się do 1,2 miliona godzin 


i spadło zużycie energii, co szczegól- 
nie ucieszy posiadaczy laptopów. 
Pecet z dyskiem SSD to oczywiście na 
razie Formuła 1 a nie Daewoo i nie- 
wiele osób takiego używa. Jednak zo- 
baczycie, że już niedługo stanie się to 
standardem. Cena urządzenia to oko- 
ło 600 złotych za 80 GB i 1200 złotych 
za 160 GB. M 


ES producent komó- 
rek postanowił rozsze- 
rzyć swoją ofertę o urzą- 
dzenie nowej klasy — net- 
book. Kiedy smartfon nie 
wystarcza, warto użyć cze- 
goś z rozsądnym ekranem 
i klawiaturą. Nokia nazywa 
swój Booklet 3G minilapto- 
pem. Ale to w rzeczywisto- 
ści netbook, taki jak Wind 
czy inny eeePC. Bardziej 
wypasiony, ale netbook. 
Zobaczmy — procesor 
Atom, 10-calowa matryca, 
1,25 kg wagi, Wi-Fi, Blue- 
tooth, 2 cm grubości, czyt- 
nik kart SD... No, netbook. 
To, co zdecydowanie wy- 
różnia Nokię, to wbudowa- 
ny GPS, gniazdo HDMI 

i modem 3G. Wkładamy za- 
tem kartę SIM i mamy naj- 
większy telefon świata 

z nawigacją i możliwością 


BRAKUJĄCE OGNIWO 
NOKIA BOOKLET 3G 


wyświetlania filmów w jakości HD. 
Oczywiście jest też kamerka do tele- 
konferencji. Całość wygląda bardzo 
ładnie, szczególnie na tle azjatyckiej 
konkurencji. Ma sporą klawiaturę 


dzi na nim poczciwy Windows 
XP (szczęście, że nie Vista). 
Plotki głoszą, że kolejne urzą- 


telu, lecz procesorze ARM, 
a chodzić będzie pod Linuk- 
sem. 0 wszystkim zadecyduje 


a się kupić normalny laptop, 
to sorry. Jeśli Nokia powścią- 
gnie chciwość, będziemy mieć 


też realna możliwość, że urzą- 
dzenie będzie sprzedawane 
tak jak telefony komórkowe, 
czyli za złotówkę plus umowa 
ze specjalnym planem na 
transmisję danych. Sprzęt ład- 
niutki, czekamy na cenę. 


i dobrej jakości wyświetlacz. Cho- 


dzenie będzie oparte nie na In- 


naprawdę fajny sprzęt. Istnieje 


czywiście można grać starą stan- 

dardową myszą, nawet kulkową. 
W pasjansa. W każdej strzelaninie sie- 
ciowej czy innej wymagającej grze 
kontrola to podstawa. Dlatego po- 
wstają takie myszy jak G9x. W porów- 
naniu do starego dobrego G9 Logi- 
tech usprawnił parę bardzo ważnych 
dla graczy detali i nie zepsuł dobrych, 
sprawdzonych rozwiązań. 
Pierwsze, co zachwyca, to wymienny 
uchwyt. Na mysz da się założyć szorst- 
ką nakładkę, która daje poczucie kon- 
troli osobom o większych dłoniach. 
Podniesiono czułość do 5000 dpi, co 
ma znaczenie, jeśli zmniejszamy ją do 
snipowania, by ruchy były wolne i pre- 
cyzyjne, a przy szaleńczym fragowa- 
niu zwiększamy, by szybciej się ruszać. 
W wewnętrznej pamięci myszy 
da się zachować 
pięć profili dla 
różnych trybów 
grania. Można 
zmieniać kolor 
i jasność diod 
świecących 
w obudowie. 
Ciekawą opcją 
jest przełącznik 
kółka myszy — może- 
my ustawić, żeby klikało 
lub kręciło się gładko, bez- 


głośnie. 

wymienny uchwyt zapewnia 
pewność kontroli 

zmienny ciężar i zachowa- 


nie kółka 
solidna konstrukcja - wytrzy- 
ma długie miesiące lub lata 
tylko dla praworęcznych. Co 
z tymi, którzy grają lewą?! 


CENA 


W ogniu walki docenimy solidną budo- 
wę — mycha świetnie leży w dłoni, nie 
wyślizguje się. Przyciski są wyczuwal- 
ne i reagują doskonale. Kółko działa 
tak, jak tego oczekujemy, a dodatkowe 
przyciski pod kciuk są umieszczone 
idealnie i zawsze w nie trafiamy. Za 
pomocą dołączonych ciężarków da się 
regulować ciężar myszy. To interesują- 
ca opcja dla graczy zawodowych. 
Jakość wykonania robi wrażenie — na- 
wet osłonka kabla USB jest śliska, by 
nie zawadzać podczas rozgrywki. 
Mysz kosztuje ponad 300 złotych, co 
dla wielu jest ceną nie do przeskocze- 
nia. Ale warta jest każdej złotówki. Jeśli 
gramy na serio, będziemy zadowoleni, 
tym bardziej, że solidne wykonanie 
gwarantuje długie miesiące użyt- 
kowania. El 


LOGITECH G9X 


DESIGN 
OPŁACALNOŚĆ 
UŻYTECZNOŚĆ 
JAKOŚĆ 


OCENA 


320 zł 


ię Norton 
A . . 
ZEN s, dRRAGO qi. Ą ntiVirus 2009 
areszcie, można zawo- jeśli jeste: w i no- . PO 
łać, nareszcie ktoś za- ekranowym (i pewnie gramy), B aming Edition 
uważył, że ludzie grają | antywirus nie będzie skano- FE >" 
w gry i korzystają z interne- wał ani pobierał danych z sie- ę zzgF 
tu! Ile razy zdarzyło się ci. Program nie zabiera 5 
wam, że antywirus posta- wszystkich dostępnych zaso- £ 
nowił przeskanować dysk bów peceta, lecz tylko 6 MB " 
w trakcie odpierania ataku RAM-u (mam łzy wzruszenia 3 
hordy zombie? Albo pobrać w oczach). Nowy Norton na- $ A 
aktualizację w momencie prawdę działa i jest obecnie j 


walki w Team Fortess 2, co sprawiło, że przez lagi 
podziurawiono was jak sito? Niedole graczy... Przez 
lata magazyny komputerowe żyły z porad, jak po- 
wyłączać te całe niepotrzebne badziewie w antywi- 
rusach, żeby można było grać i jednocześnie nie być 
narażonym na zagrożenia z sieci. 

Symantec wreszcie postanowił coś z tym zrobić 

i wypuścić swojego antywirusa już na starcie skonfi- 
gurowanego tak, by nie denerwować graczy. | tak: 


Jest 15-dniowa wersja 


prawdopodobnie najszybszym antywirusem (może 
oprócz NOD32). Nie opóźnia (no, trochę opóźnia) 
także startu komputera. Wszystkie czynności może- 
my uruchamiać ręcznie, nic nie dzieje się bez naszej 
wiedzy. Instaluje się w mniej niż minutę. Chwilę, mu- 
sze sprawdzić czy to na.pewno Norton... Tak, do- 
brze czytacie, Norton jest lekki, szybki i przyjazny. 
Koniec świata. Cena 129 złotych (rok subskrypcji). 


demo, sprawdźcie sami. M 


PLBY | 51 


na adres: 


Kiedyś przechodziłem gry kilka razy — Call of Duty, Neverwinter N 
mu miałem sporo nowych gier, szybko zaopatrywałem się w kole 
rze. „ein Wiedną: drugą, trzecią... | zauważyłem, że gry mnie nudzą 


rym 


ę znowu zagrać. Tak sa- 


mo Prince of Persia. Uznałem, że czas p co lubię i znam. Kiedyś bardzo 
dużo grałem w Guild Wars Factions, w tem Nightfalla. Pięć asa i koniec. 
O,at iw 1 ieskończon 
Może 
Tłukę tylko jeszcze w n y multi w WarCrafcie 3, PES 2009, w którego 
gram od premiery, zaczyna mnie nudzić. Co zrobić, aby było jak dawniej? 

KPW 
W c » inno być lepiej. A je- 


W lutym wybieraliście najlepsze gry 
2008 roku. O GTA IV napisaliście, że 
| jest gra roku, ale R na  konsaę: 


Ę grał Crysis, który zasługuje na to mia- 
no, ale tylko na PC? Powinniście wrę- 
| czyć puchar najlepszej gry GTA IV al- 
£ bo nie nagradzać grafy Crysisa. 


iąż na pecetach się w PLAY 


Przy okazji muszę Wam pogratulować całkiem sympatycznego komiksu Alek Pro- 
jekt i interesującego działu o konsolach. 
Automaniaki2 


się podo 


Nasz dział konkursowy skończył dochodzić, kto wygrał kiedy jakie 
nagrody. W związku z tym kilkudziesięciu zwycięzców powinno już czekać 
na odbiór przesyłek. Gratuluję i wybaczcie spóźnienie! Listy piszcie do nas 


Wiktor Cegła 


Mimo to oni nadal szukają bu- 

gów. Dowody: wystarczy wpisać 
na YouTube „bugi W .. 
Moje podejście jest tak 
bug i ktoś go wyko 
iwko Tobie, zmień grę albo sam wykorzystaj tego buga prze o niemu. 


Cue«TEn, CHEATER, TURD EATER. 


prze 


Walka z tymi drugimi jest o wiele cięższa. Choć jest PunkBuster, cheaterzy tworzą 
nowe wersje aimbotów czy wallhacków, których przez pewien czas nie wykrywa. 
Niestety, walka z takimi debilami jest jak walka policji z handlarzami koka- 


iną: c dzy nigdy nie odpuszczą, zawsze będą szukali nowych metod. 
Ale ludzie, ja się pytam, co to za przyjemność grać, kiedy ty zabijasz wszystkich, 
a inni ciebie nie?! 

ych graczy — żadna. Ale dzieci muszą się dowartościować... 


p| PY 1; 
Ula prawdzi 


Dlatego apeluję: nie szukajcie cheatów w internecie, a jeśli już ich używacie, to 
usuńcie je! By wszystkim grało się lepiej. 

Mszumacher15 
Amen: 


Dlaczego tak jest, że gry na konsole (mam PS3) są zwykle wydawane bez tłuma- 
og lak OE OE gt po PR 

eż e ydawane 
lonizuje 


Wiecie może jak to będzie przy Assasin's Creed 2? 

Czytelnik16 
polsku. Ale wciąż wiele firm wydaje pecetowe 
onsolowe - po angielsku (patrz: nowy Batman). 


Prawdopodobnie będzie r 
wersje po po polsku, a I 


PROSZĘ, PROSZĘ! KTÓŻ To SIĘ ZJAWIA ALE WCZEŚNIEJ POZNAŁEM 


PO TYGODNIOWEJ, NIEZAPOWIEDZIANEJ NIEZŁEGO WARIATA, TAKSÓWKARZA, 
[2 | eo NIEOBECNOŚCI?! MÓJ NIEODPOWIEDZIALNY KTÓRY MA FIOŁA NA PUNKCIE GIER. 


WSPÓŁLOKATOR- JOJO"! GOŚĆ MA W SAMOCHODZIE 


dad 


W SZPITALU 


BYŁEM... 


ZAMONTOWANĄ KONSOLĘ 
| CAŁKIEM SPORY PANEL LCD. 
NIEZŁE, CO? 


NO I JEDZIEMY... JA Z TYŁU, 
JAKO PASAŻER. ROZMAWIAMY 
O GIERKACH, KIEDY TEN TAKSIARZ 
POSTANAWIA: KONIECZNIE TERAZ, 
POKAZAĆ Mi, JAK ZAŁATWIA, 
GRAJĄC SOLO, OSTATNIEGO 
BOSSA w GEARS OF wWAR 
NA POZIOMIE TRUDNOŚCI 
INSANE! 


| ZACZYNA GRAĆ! 
WALI DO NIEGO ZE WSZYSTKIEGO, 


ep COMArSAMOBRYWA NIE 


S MNIEJ! PIERZE TEGO BOSSA 
BOSS PIERZE JEGO! 
| WSZĘDZIE TE NIETOPRZE 
MORDERCZE... CZY 
COKOLWIEK, CO TAM FRUWA! 
JEST SROGO! 


I BYŁEM ŚWIADKIEM TEGO ZWYCIĘSTWA, 
GDYBY NIE WYWALIŁO MNIE PRZEZ PRZEDNIĄ SZYBĘ 
Ww WYPADKU, KTÓRY SPOWODOWALIŚMY, WJEŻDŻAJĄC 
NA CZERWONYM ŚWIETLE NA SKRZYŻOWANIE! 


WNIOSEK? 
ZAPINAJ PAS4 
A ZOBACZYSZ 
W AKCJI AS+! 
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Maszyna wygrała. Cieszysz się? 
Powinieneś, bo dzięki temu 
na CŁEE3) nożesz za darmo 
oglądać najnowsze klipy, 
seriale, kreskówki z zasobów 
MTV, Viva, Vhl, 

Comedy Central, 

w formacie pełnoekranowym 

i w najlepszej jakości. 

Już nigdy złośliwe 
rozpikselowane okienko 

nie odbierze Ci przyjemności 
oglądania. 


zeskanuj Fotokod. Wyślij 
SMS na darmowy numer 
8085 o treści 
„fotokody”, by pobrać 
aplikację do skanowania. 
Opłata za połączenie z 
Internetem wg. taryfy 
Twojego operatora. 


MASZYNA B6 CIESZENIA 


Oglądaj topowe programy m.in. 


OC KT jackass 


with Tila Tequila 


2 możemy pomykać 
| w jednej z pięćdziesięciu 
|sześciu licencjonowanych 
fur. To wyścigi dla prawdzi- 
vych maniaków realizmu. 
Co powiecie na to, że fizykę pojaz- 
dów opracowano dzięki danym tele- 
metrycznym uzyskanym od zespo- 
łów z zawodów FIA GT? O tym, że to- 
ry są rzeczywiste, nawet nie trzeba 
wspominać. GTR: The Ultimate Ra- 
cing Game wciąż wygląda całkiem 


dobrze, choćby dzięki niezłemu oto- 
czeniu dookoła trasy oraz fajnym 
efektom graficznym. IB 


procesor 1,2 GHz, 384 MB RAM, 
karta 32 MB, 1000 MB miejsca na dysku 


bowiem Imperium Drengin stop- 
niowo podbija galaktykę. Naprze- 
ciw nim stają Dread Lords, 
a sprzymierzona ludzkość będzie 
musiała pokonać zwycięzcę tej 
wojny. Dziesięć cywilizacji, pro- 
jektowanie własnych statków 
i 200 technologii do odkrycia za- 
pewnia długą zabawę. Dużą cie- 
kawostką jest nieliniowa kampa- 
nia. Niepowodzenie w misji nie 
jest totalną porażką, bo możemy 
osmicznie duża strategia od wybrać kolejną, alternatywną. M 
Stardocka pozwala wejść w bu- 
ty przywódcy Zjednoczonej Ziemi 
w XXIII wieku. Najwyższy czas na to, 
aby stery objął ktoś kompetentny, 


procesor 1,5 GHz, 512 MB RAM, 
karta 128 MB, 2000 MB miejsca na dysku 


ierwszy duży dodatek do Ga- 

lactic Civilizations Il opowiada 
w serii rozbudowanych misji ciąg 
dalszy historii znanej z Dread 
Lords. Imperium Drengin się na- 
wróciło, teraz są dobrzy! Pojawiają 
się nowi źli, w tym tacy ze srogą 
nazwą Korath. Wśród nowinek: wy- 
syłanie szpiegów, tworzenie na 
własną rękę przeciwników z okre- 
ślaniem parametrów i ciekawostka 
— zapisywanie rozgrywanych wy- 
darzeń w formie plików html, by 
pochwalić się przed znajomymi. M 


procesor 1,5 GHz, 512 MB RAM, 
karta 128 MB, 2000 MB miejsca na dysku 


rzygodówka to czy strategia? 
Trudno ocenić, ale wykańczanie 
nerwów wrednego i paskudnego są- 


WĘ” bohater pierwszej czę- 
ści gry, wyrusza śladem swo- 


jego okropnego sąsiada na waka- 
cje, żeby w nowym otoczeniu 

po staremu uprzykrzać mu życie. 
Tym razem zwiedzamy hotele, pro- 
my wycieczkowe, bary i robimy 
dowcipy także rodzinie ofiary. Nie- 
zły zestaw pomagających nam po- 
staci niezależnych, w tym wiecznie 
pijany kelner, sprawia, że zabawa 
szybko się nie znudzi. M 


DZ dodatek do tej bardzo 
rozbudowanej strategii ko- 
smicznej sprawi, że chętni zatopią 


siada w mocno plastelinowo stylizo- 
wanej oprawie (dzięki której grafika 
się nie zestarzała!) wciąga. Podejmo- 
wanie decyzji i planowanie ataków 
jest super — jako gwiazda reality 
show wymyślamy kolejne psikusy 

w czternastu scenariuszach. I 


procesor 233 MHz, 128 MB RAM, 
karta 16 MB, 500 MB miejsca na dysku 


E 
kadkR 


procesor 233 MHz, 128 MB RAM, 
karta 16 MB, 500 MB miejsca na dysku 


się w niej na długie tygodnie. Nowe 
statki, bronie, po jednym drzewku 
technologicznym na każdą z do- 
stępnych ras i oczywiście całkiem 
nowa kampania z przyjemnością 
zjedzą nasz czas! Poprawiono też 
grafikę: nowe teksturki sprawiły, że 
kosmos wygląda jeszcze lepiej. M 


procesor 1,5 GHz, 512 MB RAM, 
karta 128 MB, 2000 MB miejsca na dysku 


BATMAN ARKHAM ASYLUM 


LAY jako pierwsze pismo o grach 
w Polsce zamieszcza na płycie 
gigantyczne demo Batman: Arkham 
Asylum, rewelacyjnej zręcznościówki 
łączącej skradanie z walką. Niesamo- 
wita grafika, dużo możliwości 
i mroczny klimat pełnego psychopa- 


tów szpitala Arkham nie dadzą wam 
zapomnieć o tym demie aż do mo- 
mentu odpalenia pełnej wersji! [M 


procesor 3 GHz, 1 GB RAM, 
karta graficzna 512 MB 


www.gry-online.pl 


gry z dobrej strony 
OnLine 


Na www.gry-online.pl pracuje codziennie 
ponad 50 osób. Przygotowaliśmy dla was: 
12734 opisane gry, 4484 kody i trainery, 
824 poradniki do gier, 3363 artykuły 
10 462 materiały filmowe, 9972 pliki, 
223 812 ilustracje, 44 494 wiadomości, 
ponad 8 000 000 postów na forum graczy. 


Co miesiąc odwiedza nas ponad 2 500 000 
czytelników, dołącz do nas, zapraszamy! 


SZYBCIEJ WITKACY! 
BIEDAK POŚWIĘCIŁ SIĘ 
W IMIĘ PRZYJAŹNI. 
PRAWDZIWY HERO. 


WITAM. 
ZAMIAST STRE- 
SZCZENIA POPRZE- 
DNIEGO ODCINKA, 
PROPONUJĘ WAM 
SIĘGNIĘCIE PO 
PLAYA NR 4/2009. 
TAM JEST WSZY- 
STKO CZARNO NA 
BIAŁYM. EEE... NO 
MOZE KILKA 
KOLORÓW TEZ TAM 
JEST. O ILE MNIE 
PAMIĘĆ NIE MYLI... 
SAM ZAJRZĘ, 
ODCINEK 8 I SPRAWDZĘ. 


ALEK! MUSISZ 
SIĘ UKRYĆ! WSZYSCY 
ŹLI BOHATEROWIE 
POLUJĄ NA CIEBIE! 
TO JAKIEŚ SZALEŃ- 
STWO! 


DAJCIE SPOKÓJ. 
CHŁOPAKI. TAKIE 
COŚ7 TAKA 
POPIERDÓŁKA, 


STRATEGIA CZASU RZECZYWISTEGO. 
ONA TEZ CHCE CIĘ UKATRUPIĆ. 
NO, A TAM JUZ 
PĘDZI W NASZĄ STRONĘ 
KILKA TYSIĘCY TAKICH 
POPIERDÓŁEK. 


PROPONUJĘ, 
SIĘ ZAWIJAĆ. 
MACIE MOŻE 
PRZYPADKIEM 
JAKIŚ SCHRON, 
ALBO BUNKIER7 
TAKI MALUTKI 
NAWET. 


CZY... CZY 
PAN JEST 
OD MEBLI7 


132 strony porad, zdjęć, 
tajnych kodów 


CENA 


GQ NAT 
ZPOTADND 


płytą DVD tylko 19,99 PLN 


FAll 


.............:...:... + 


Najlensza książka 
n qgrach 
a 5 The Sima 3: WI 
The Sims 3: Wielki 
poradnik 
Co prawda umiesz- 
czanie w rankingu 
książki, którą wypu- 
ściło na rynek to sa- 
mo wydawnictwo, 
które publikuje 
| PLAYA, może budzić 
4 podejrzenia, ale 
"*__0 braku obiektywi- 
zmu nie może być mowy: Wielki 
poradnik do The Si 
na książka o gr. 
wych, jaka ukazała się w tym 
miesiącu, więc nie ma wątpli- 
wości, że jest też najlepsza. Jeśli 
jesteście zbyt hardkorowi, by 
grać w Simsy, kupcie ją sio- 
strom i dziewczynom: lepiej że- 
by grały w to niż w nic. Oprócz 
132 stron porad na pewno ucie- 
szą je dodatki na płycie. Poza 
tym współautorem jest B-Side! 


Cytat miesiąca 
Premiera GTA V 


CAŁA PRAWDA O KLĄTWIE NIETOPRZA 


Arkham Asylum to najlepsza gra o Batmanie, jednak wbrew temu, co 
mówią niektórzy, wcale nie pierwsza dobra. Z zalewu kilkudziesięciu 
crapów wyłowiliśmy dla was najciekawsze i najdziwniejsze tytuły 


5. The Adventures 

of Batman 8 Robin 
Ocena 8,75 w Game Informerze (naj- 
większe pismo o grach na świecie) nie 
kłamie: dobre gry z Batmanem poja- 
wiały się już w pierwszej połowie lat 
dziewięćdziesiątych. Ta platformówka 
2D na SNES-a miała dużo różnych 
miejscówek, niezłą walkę i znanych ło- 
trów. Był nawet Scarecrow, a jakże. 


4. Mortal Kombat vs. DC Universe 
To się musiało kiedyś stać. Fani cze- 
kali dekady, aż ktoś postawi Batma- 
na naprzeciw Jokera w jakiejś krwa- 
wej bijatyce. | dobrze, że trafiło 
akurat na najlepszego Mortala od 
lat. A że przy okazji w skórze Jokera 
można było obić paszczę Superma- 
na, Flasha, Deathstroke'a i paru in- 
nych typów? Tym lepiej! 


3. The Revenge of Shinobi 

Niezła historia. Wydana na Segę Me- 
ga Drive platformówka (kiedyś pro- 
dukowano je masowo) o wojowniku 
ninja. Jaka tam była rola Batmana? 
Trzymajcie się. Pojawił się jako je- 
den z bossów. Obok Godzilli, Spider- 
-Mana i Terminatora. Trafił tam pół- 
legalnie, bo SEGA nie miała odpo- 
wiednich praw autorskich... 


| GNEFU 
| dUGO 


Strauss Zelnick z Take Two 
ył wszystkich, wypowia- 
dając się na temat GTA V. Jeste- 
ście ciekawi, kiedy Rockstar za- 
powie grę? Z skomentował 
Nie ogłosimy 


2. LEGO Batman: The Videogame 

Batman z klocków LEGO jest niesamowicie grywalny i nie 
przeszkadza nawet to, że w skakaniu po platformach, wal- 
ce i rozwiązywaniu prostych zagadek pomaga mu lalusio- 
waty Robin. Daje pograć czarnymi charakterami i... no cóż, 
jest szalenie zabawny. Czekamy na drugą część! 


1. Batman 

Usiądźcie, złapcie się czegoś i nie puszczajcie. To gra z 1986 
roku. Tak, zgadza się, w 1986 roku robiono już gry. Ta trafi- 
ła na Amstrada, ZX Spectrum i MSX-y. Nie kojarzycie? Może 
Batman z brzuszkiem (!) i w rzucie izometrycznym nakłoni 
was do nadrobienia zaległości i kupienia sprzętu na Allegro. 


GTA V. Nie ogłosimy, kiedy to 
ogłosimy. Nie ogłosimy, jaka jest 
strategia odnośnie ogła- 
nia gry ani co do tego, kiedy 
ją ogłosimy, albo ogłoszenia 
strategii ogłaszania strategii. 


W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU 


B-Sida 

Cały lipiec grał służbo- 
wo w The Sims 3, przy- 
gotowując poradnik. 
Kiedy nad głową 
pojawił mu się zie- 
lony plumbob, do- 
szedł do wniosku, że tego już za wie- 
le. Wyjechał na trzytygodniowe wa- 
kacje, o których nie chciał nam nic 
powiedzieć. Tajemniczy gość. A mo- 
że po prostu nic nie pamięta? 


Najlenszy wątek na 

Tarum PLAYA 

Najtrudniejsze gry EVER 

Link: www.playpc.pl/forum/ 

| forum,pt21315_ Najtrudniejsze-gry- 

| EVER.aspx 

Contra, Modern Warfare, Opera- 
point? A jaka jest naj- 

| trudniejsza gra, w jaką wy grali- 

| ście? Na forum PLAYA trwa cieka- 

wa A i wymiana Soówiad" 


Znaltar 


Po obadaniu na game- 
scomie miliona fajnych 
gier miał tyle tekstów 
do napisania w tak 
krótkim czasie, że 

— jak twierdzi — przy 
ostatnich z oczu strumieniami 
płynęła mu krew. Postanowił zacho- 
wać się jak odpowiedzialny człowiek 
i odmawiał udziału w zagranicznych 
eventach, aż wszystko napisze. 


Nuentin 


Postanowił na własne 
oczy sprawdzić, ile Pho- 
toshopa jest na naszej 
okładce i wybrał się na 
przedpremierowy pokaz 
Need for Speed: Shift 

z udziałem lgi Wyrwał. 


Tak, to ta dziewczyna z okładki. Nie- 
stety impreza odbyła się tuż po odda- 
niu numeru do druku, więc szczegó- 
łów spodziewajcie się za miesiąc. 


tki jano aa 
się swoimi przeżyciami! 
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JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA 


NUMER 7128, W TREŚCI WPISZ CO MARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU - KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI 
wzrzj ==rzj ser — (NP. CO NOKIA 3310). p EE TRE ZZ BER, EPRIESZE 24 
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(2 AN FIFA MANAGER - SZEDYCJA2009 0 * - 
JV2289K23 _ JV2313K23 umów | wow MiŚ JV2206K23 


UWAGA: PRZED ZAKUPEM UPEWNIJ SIĘ, ŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ WAP W TELEFONIE, WPISZ ADRES: WAP_JAVA.WAPSTER.PL. POŁĄCZ SIĘ Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI. 
MOŻESZ TEŻ WYSŁAĆ SMS NA NUMER 7128 (1,22 PLN z VAT), W TREŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1458K23) - DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEF: I DZIAŁA DANA 


ABY POBRAĆ GRĘ: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928 LUB 79933, W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV1458K23) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ 
ZAKŁADKĘ WAP,Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU Ę 
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WY: MS NA NUMER 7428 LUB 74933, W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. B2676271K23). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ ) 
! POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:B2676271K23). 


REG 


JAK POBRAĆ DZWONEK: 


IC: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, 
= ć : „BEZELE RAR a > a | W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA 

O sobie: diablica, | ; ła, O sobie: lubię ciekawe 7P (NP. RM2559677K23). 
prostu anielska ; IŻ ź i sexi przebieranki sk szalo! RSE || ODGŁOSY: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI 

- 3 h Hobby: sprzątanie ;) ć ZM] | WPISZ NUMER DZWONKA (NP. TT2248360K23). 

> TTOLLUSZCSSĄ | ABY WYSŁAĆ DOWOLNY DZWONEK INNEJ OSOBIE, 
USA) w TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: 
- NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:PT808452K23). 

ZAMAWIAJĄC DZWONEK OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, 
r : 3 a knf SZTEPOCASOM| .Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ. 


POMOC W ODBIORZE GADŻETÓW MOŻNA UZY: Ć W DNI ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22) 331 93 38, LUB WYSYŁAJĄC SMS O TREŚCI: POMOC TREŚĆ PYTANIA (NP. POMOC NIE DZIAŁA GRA, MAM NOKIE 4500), NA 
NUMER 7128, LUB MAILEM NA ADRES: WAPSTERQWAPSTER.PL. KOSZT WYSŁANIA SMS-A TO: NUMER 7128: 1 PLN (1,22 Z VAT), NUMER 7228: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7254: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 72933: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 
7428: 4 PLN (4,88 Z VAT), NUMER 74933: 4 PLN (4,88 Z VAT), NUMER 7928: 9 PLN (10,98 Z VAT), NUMER 79933: 9 PLN (10,98 Z VAT). USŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH ERA, PLUS, ORANGE, HEYAH, SAM! SWOI, PLAY, SFERIA. OPŁATA ZA 
POŁĄCZENIE INTERNETOWE JEST POBIERANA ZGODNIE Z CENNIKIEM OPERATORA. KOSZT POŁĄCZENIA Z NUMEREM: *7128 TO 1 PLN /MIN (1,22 PLN/MIN Z VAT). REGULAMIN USŁUG NA WWW.WAPSTER.PL. ZAMÓWIENIE DOWOLNEGO 
ELEMENTU JEST JEDNOZNACZNE Z AKCEPTACJĄ REGULAMINU. W RAMACH REALIZACJI USŁUGI UŻYTKOWNIK OTRZYMA ZAMÓWIONY PRODUKT ORAZ INFORMACJE O BIEŻĄCEJ OFERCIE CT CREATIVE TEAM S.A. USŁUGĘ DLA 
CT CREATIVE TEAM S.A. TECHNICZNIE WYKONUJE VIA ENTERTAINMENT SP. Z O. O. UL. CHAŁUBIŃSKIEGO 8, 00-513 WARSZAWA. WSZELKIE PRAWA ZASTRZEŻONE. JEŻELI NIE WYRAŻASZ ZGODY NA OTRZYMYWANIE INFORMACJI O 
BIEŻĄCEJ OFERCIE CT CREATIVE TEAM S.A. WYŚLIJ STOP NA 2800 (KOSZT ZWYKŁEGO SMSA W TWOJEJ SIECI). ELEMENTY OZNACZONE "+18" ZAWIERAJĄ TREŚCI EROTYCZNE | SĄ PRZEZNACZONE JEDYNIE DLA OSÓB PEŁNOLETNICH. 
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